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Infroducao -
Este documento é um guia em um cenario ‘_ ﬁ

dinamico. Visa inspirar uma abordagem reflexiva
e critica, encorajando educadores a conhecer,

analisar a pertinéncia e aproveitar o potencial das
tecnologias educacionais, ao mesmo tempo em que
reconhece a natureza sempre em evolucao desse

=2

campo. Nosso objetivo é auxiliar na percepcao de
novas possibilidades, apresentando uma selecao de >
ferramentas e promovendo reflexdes iniciais que = S
incentivem a adocao de tecnologias digitais para

apoiar abordagens inovadoras no processo de ensino-aprendizagem.

O Anuario esta estruturado em duas partes. Inicialmente, apresentamos conceitos
e reflexdes relacionados ao uso de tecnologias digitais no processo educativo. Na
segunda parte, exploramos as ferramentas digitais e suas diversas aplicacdes na
pratica pedagégica.

Alinhado ao Modelo Pedagégico Senac (MPS), o Guia enfatiza a autonomia digital

e outras competéncias essenciais, como dominio técnico-cientifico, visao critica,
sustentabilidade, colaboracao, comunicacao, criatividade e atitude empreendedora.
As tecnologias apresentadas constituem uma caixa de ferramentas para docentes,
preparando estudantes para as demandas praticas das aulas e do setor terciario.
Por meio do Projeto Integrador do MPS, a sala de aula e o mercado de trabalho se
conectam, enfrentando desafios reais.

As tecnologias, longe de serem muletas para compensar deficiéncias formativas,
sao ferramentas valiosas que, integradas ao Modelo Pedagégico Senac e ao ciclo
“acdo-reflexdo-acao”, proporcionam uma educacao equilibrada e evitam extremos
como a tecnofilia e a tecnofobia. Esse equilibrio fomenta um maior engajamento,
eleva a qualidade educacional e pode reduzir a evasao. Dada a rapida evolucao das
tecnologias na educacao, nao é viavel elaborar um manual definitivo, o que nos leva
a optar pela publicacdo de documentos anuais que apresentam uma lista atualizada
de préticas e ferramentas para uso nos ambientes educacionais.

Em resumo, a adocao de tecnologias no ensino é fundamental para promover

a culturadigital no Senac, especialmente ao integrar a tecnologia como uma
ferramenta pedagdgica diaria nos ambientes educativos. Este Anuario visa facilitar
a escolha de tecnologias que atendam as exigéncias do processo educativo, com o
objetivo de enriquecer a aprendizagem e reforcar a cultura digital na Instituicao.

Boa leitura!
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1. Autonomia.digital
como Marca Formativa Senac

As marcas formativas Senac sao atributos a serem desenvolvidos nos alunos
durante o processo formativo, que refletem os valores institucionais que orientam
o Modelo Pedagodgico Senac. Sao caracteristicas fundamentais que distinguem

a formacao oferecida pela Instituicao, abrangendo dominio técnico-cientifico,
visao critica, criatividade, atitude empreendedora, colaboracao, comunicacao,
atitude sustentavel, autonomia digital, além de protagonismo juvenil, social e
econdmico. Essas marcas sao vitais para o preparo abrangente dos alunos, visando
sua adequacao as exigéncias de um mercado de trabalho dindamico e reforcando a
importancia da exceléncia formativa, da ética profissional e
da responsabilidade social.

Criadas com base nos valores do Senac, as
marcas formativas visam destacar os egressos
no ambiente profissional, enfatizando a
comunicacao eficaz, a colaboracdoea
criatividade, entre outras caracteristicas.
Além de servirem como diretrizes para a
formacao estudantil, promovem relacoes
interpessoais enriquecedoras, fomentando
um ambiente educacional que estimula o
sucesso académico, profissional e social dos

alunos. @

As estratégias pedagodgicas implementadas

para evidenciar as Marcas Formativas Senac

devem ser orientadas para favorecer o crescimento
integral dos alunos. Entre as praticas impactadas

estao o planejamento cuidadoso e intencional das aulas,
aimplementacao de metodologias ativas, a selecao de recursos didaticos que
estejam em consonancia com os objetivos de aprendizagem e o desenvolvimento de
ambientes educativos que promovam a autonomia e estimulem a inovacao.

A autonomia digital, uma das seis marcas formativas, ressalta a necessidade de
capacitar os alunos para o uso eficaz e ético das tecnologias, preparando-os para

as demandas de uma sociedade cada vez mais conectada e tecnoldgica. Para
desenvolvé-la, é fundamental deixa-los a par das tecnologias disponiveis na area de
atuacao em que estao se desenvolvendo, e para tanto deve-se integrar tecnologias




ao processo educativo, promover a producao e o compartilhamento de informacoes
digitais, garantir o acesso a recursos on-line, incentivar a resolucao de problemas em
contextos digitais e explorar ambientes virtuais de aprendizagem.

Essas estratégias ndao apenas enriquecem a experiéncia educacional como
preparam os alunos para enfrentar os desafios profissionais e sociais de um

mundo digitalizado. A capacidade de se apropriar dos meios digitais e mobiliza-los
adequadamente é essencial em todos os campos profissionais, facilitando a insercao
no mundo do trabalho, promovendo a inovacao e possibilitando novas solucoes

para problemas cotidianos. Além disso, a autonomia digital favorece o aprendizado
continuo, proporcionando aos trabalhadores maior dominio e seguranca no uso

de recursos digitais. Engloba o uso competente de ferramentas tecnolégicas, mas
também habilidades como adaptabilidade, flexibilidade cognitiva, raciocinio légico e
pensamento critico.

Na educacao, a autonomia digital é evidente quando utilizamos tecnologias digitais
para nao apenas aprimorar nosso trabalho, mas para ampliar nossa capacidade

de comunicacao e compartilhamento no processo de ensino aprendizagem. Isso
envolve a habilidade de se apropriar eficientemente de recursos digitais para
promover projetos, produtos e recursos educacionais. Essa pratica contribui de
maneira significativa para a atualizacao profissional continua e a identificacao de
oportunidades de inovacao, permitindo que enfrentemos e resolvamos desafios de
forma inteligente e eficaz, com o apoio de
rede de colaboracao.

Para estimular a autonomia digital no
processo de ensino-aprendizagem,
€ crucial adotar estratégias que
promovam o uso critico, criativo e
responsavel das tecnologias digitais.
Esse processo envolve primeiramente
a compreensao das necessidades dos
alunos, seguida do planejamento de
atividades educacionais destinadas
afomentar a independéncia digital.
Além disso, é crucial desenvolver
habilidades que ultrapassem
o0 manejo basico de ferramentas
tecnolodgicas, capacitando os estudantes
a utilizarem-nas de maneira critica e
inovadora em diversos contextos.
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2.Pedagogia e tecnologia

A tecnologia educacional é uma intersecao entre pedagogia e tecnologia.
Representa muito mais do que a simples adicao de dispositivos ao ambiente de
ensino, constitui uma pratica reflexiva que incorpora ferramentas tecnologicas para
enriquecer a experiéncia de aprendizado. Essa abordagem é crucial para refletir as
mudancas continuas na sociedade e na tecnologia, ao mesmo tempo em que atende
as necessidades educacionais emergentes e prepara os alunos para um futuro
interconectado do mundo social e do trabalho.

Os educadores estao cada vez mais incorporando ferramentas digitais no
planejamento de cursos e materiais educacionais. O uso de sistemas de gestao de
aprendizagem abre caminho para novas abordagens pedagogicas, enriquecendo a
experiéncia educacional de estudantes, professores e gestores.

A implementacao de atividades que envolvem recursos visuais, como apresentacoes
interativas, animacoes e infograficos, tem se mostrado eficaz na facilitacao da
compreensao de conceitos e conteudos complexos. Além disso, em diversos
ambientes educacionais, a crescente adocao de plataformas digitais e ambientes
virtuais imersivos esta se destacando. Esses recursos, combinados com o uso da
gamificacao e de ferramentas, softwares e elementos digitais, estao surgindo como
tendéncias significativas para aumentar o engajamento dos estudantes.

As tecnologias de experimentacao, incluindo
laboratdrios virtuais de simulacao, oferecem

aos alunos a oportunidade de realizar O
experimentos e atividades sem as ——

restricoes fisicas e a necessidade

de insumos tipicos dos laboratérios \ ’
tradicionais. I

A tecnologia educacional, como aliada
do docente, facilita seu trabalho ao
proporcionar feedback imediato

e personalizado, otimizando o

ensino. Além disso, reduz as tarefas

|
administrativas, permitindo que ele
se dedique mais a pratica pedagdgica

&
=

i

e enriqueca suas metodologias de
ensino.
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E essencial ressaltar que a tecnologia educacional tem o potencial de
complementar e enriquecer os métodos de ensino e aprendizagem.
Ela possibilita a introducao de abordagens inovadoras que, sem o
suporte tecnolégico, seriam invidveis ou exigiriam um investimento
significativo de recursos. Logo, a eficacia da tecnologia na educacao
esta intrinsecamente ligada a sua integracao com principios pedagégicos
robustos e flexiveis, em que a adocao de estratégias tecnolégicas é
norteada pelas necessidades pedagdgicas, e ndo o inverso.

A educacao profissional esta passando por uma transformacao

significativa devido ao impacto das tecnologias digitais. Cursos on-line,
videoaulas e recursos digitais estao oferecendo uma flexibilidade sem
precedentes, atuando como complementos aos modelos tradicionais
de ensino. Ha uma necessidade crescente de atualizar conteudos
e habilidades em resposta as exigéncias dinamicas do mercado de
trabalho. O desenvolvimento de competéncias digitais se tornou
crucial, a tecnologia tem facilitado imensamente a colaboracdoeo
estabelecimento de redes de contatos, conectando profissionais ao
redor do mundo.

Além disso, a ética digital emergiu como um campo critico,
focando em questoes de uso de dados, privacidade e vigilancia
que se intensificam com o avanco da inteligéncia artificial

(1A), especialmente na educacao profissional. Esse debate se
estende para além dos ambientes educacionais, crescendo em
importancia a medida que as tecnologias de |A evoluem, com
estudos buscando compreender seu papel na promocao da
aprendizagem e na transformacao educacional.

Por fim, é fundamental estar atento para que a tecnologia nao se

torne meramente uma versao digital das praticas pedagogicas
tradicionais. O objetivo é aproveitar as oportunidades que a tecnologia
oferece, criando abordagens educacionais inovadoras e disruptivas, e nao
apenas substituir os métodos antigos por digitais. A equidade no acesso a
tecnologia também é crucial, a fim de evitar que as inovacoes tecnologicas na
educacao ampliem disparidades existentes. Isso requer politicas inclusivas e
solucoes criativas. A tecnologia digital na educacao profissional representa
um ecossistema em constante evolucao, com potencial para capacitar
educadores e alunos e prepara-los para um futuro dindmico. Contudo, € vital
conduzir essa transformacao de forma critica e inclusiva, assegurando que a
educacao continue promovendo equidade e democratizacao.




O modelo four in balance foi desenvolvido pelo Intuito Kennisnet, organizacao sem
fins lucrativos dos Paises Baixos que trabalha para melhorar a educacao por meio
do uso efetivo de tecnologia, em resposta a necessidade de uma estrutura clara
para ajudar as escolas a tomar decisdes informadas sobre o uso de tecnologia na
educacao. Foilancado em 2012 e tem sido amplamente adotado por escolas como
um guia para o uso efetivo de tecnologia na educacao, enfatizando a importancia
do equilibrio entre quatro elementos-chave: visao educacional, competéncias

dos educadores no uso das TICs, tecnologias e materiais digitais e infraestrutura.
Esse modelo aborda os desafios complexos na integracao das tecnologias em
ambientes educacionais, de forma a alinhar politicas com praticas escolares, para o
aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem:

= \JEES: reconhecimento do impacto das tecnologias digitais no processo de
ensino por toda a equipe, conforme as orientacoes e diretrizes delineadas para
uma integracao eficaz dos recursos. Presenca de programas e projetos que
promovam a utilizacao de recursos tecnolégicos, apoiando um ciclo continuo
de avaliacdo e aincorporacao criteriosa nas praticas educativas.

= [NEEIEEE: o processo continuo de formacio docente e o
compartilhamento de boas praticas estruturadas vao além do simples
conhecimento técnico. Esses aspectos incluem também a capacidade de
integrar a tecnologia de forma pedagogicamente eficaz. Isso permite que
os educadores utilizem plenamente os recursos tecnolégicos disponiveis,
aprimorando assim o ensino e a aprendizagem.

= e e ERGHTETS: a adocdo organica de tecnologias tem um papel
fundamental no processo de ensino e nas experiéncias educacionais, tanto

dentro quanto fora da sala de aula. Ao focar em conteudo e aplicacoes
relevantes, assegura-se que as ferramentas tecnologicas selecionadas

sejam pertinentes e contribuam efetivamente para o processo educacional.
Essa escolha criteriosa de recursos digitais visa enriquecer o curriculo e
proporcionar experiéncias de aprendizagem mais envolventes e interativas
para os alunos. A integracao de tecnologia nesse contexto vai além do mero
uso de novidades digitais. Busca-se criar um ambiente de aprendizado em que
a tecnologia complementa e amplifica as praticas pedagogicas, facilitando a
absorcao do conhecimento e estimulando o interesse e a participacao ativa
dos estudantes.

= [IEESNAIE: fundamental para espacos educacionais, envolve
garantir conectividade de rede robusta e acessivel a todos os usuarios
simultaneamente. Além de hardware e software, essa infraestrutura deve
assegurar conectividade e seguranca adequadas, possibilitando que alunos e
professores utilizem as tecnologias disponiveis sem interrupcoes, otimizando
seu potencial educativo.

@& /“‘9.‘?%@
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A proposta orienta as escolas na tomada de decisoes informadas sobre o uso de
tecnologias digitais, promovendo a escolha de recursos que estejam alinhados com
uma filosofia educacional clara e propdsitos bem definidos. Incentiva a selecao de
tecnologias que atendam as necessidades reais da instituicdo e que sejam usadas
como meio para alcancar fins educacionais, evitando a utilizacao inadequada.

Esse enfoque assegura que todas as decisdes sejam tomadas com um propodsito
educacional, de modo a contribuir para uma aplicacao mais eficaz da tecnologia no
ambiente pedagégico.

O modelo também estimula o desenvolvimento continuo das competéncias digitais
entre educadores e funcionarios, garantindo que o uso de recursos tecnolégicos
seja eficiente e alinhado aos objetivos pedagdgicos. Permite uma analise abrangente
gue considera todos os aspectos conceituais para a implementacao e o uso de
tecnologias, além de permitir que cada escola adapte as tecnologias as suas
necessidades e contexto especificos. Isso maximiza a relevancia e eficacia dos
recursos utilizados, enquanto fomenta a inovacao pedagogica e a sustentabilidade,
incentivando o uso criativo das tecnologias digitais para melhorar o ensino e a
aprendizagem. O modelo promove ainda o engajamento e a colaboracao entre
todos os envolvidos no processo educacional, de modo a criar um ambiente de
aprendizado mais dinamico e interativo, que favorece o aproveitamento maximo das
tecnologias implementadas e garante que a tecnologia seja utilizada para maximizar
seu impacto positivo no processo de ensino-aprendizagem.

Compreender que a incorporacao da tecnologia ndo é sinbnimo de inovacao é
crucial. Por exemplo, o uso de slides pode modernizar a apresentacao de conteudos,
mas a verdadeira inovacao surge quando esses recursos sao empregados de forma
criativa e em novos contextos, como o uso de narrativas digitais em ambientes
anteriormente nao explorados. Avaliar o nivel de maturidade digital da instituicao e
definir metas especificas sdo passos importantes para uma integracao tecnolégica
bem-sucedida.

Assegurar a intencionalidade pedagdgica na utilizacao de recursos tecnolégicos

no ambiente educativo é crucial para transforma-los de simples artefatos em
verdadeiras ferramentas de aprendizagem. E vital que cada recurso esteja alinhado
a objetivos pedagdgicos claros e definidos. A selecao de ferramentas deve focar em
como elas podem contribuir para o processo de ensino-aprendizagem, indo além
da novidade ou da abundancia de opcoes. Nesse sentido, para a integracao coesa

e efetiva das tecnologias digitais no processo educativo, é fundamental considerar
diversos aspectos que se interconectam e reforcam mutuamente:

=2 O ERESELE R ETE: 0 uso de tecnologias digitais deve enriquecer as
ofertas educacionais, ampliando metodologias ativas como maratonas
de programacao e jogos educacionais. Isso reforca a necessidade de
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escolher tecnologias que nao s6 transmitam conhecimento, mas promovam
aprendizagem ativa e aplicada.

= ARG EE e = e [P T3 as tecnologias devem ser empregadas para criar
ambientes que transcendam o espaco fisico tradicional, fomentando praticas

seguras e inovadoras. Isso inclui o uso de redes sociais e outras ferramentas
digitais essenciais para a troca de informacdes e o networking, expandindo os
horizontes de aprendizado e colaboracao.

= EERFEESIE) as escolhas tecnoldgicas devem refletir a filosofia educacional
dainstituicao, garantindo que complementem e enriquecam a abordagem
pedagodgica e se integrem de forma significativa e relevante ao contexto
educativo.

= REEIE G ST = [FET-E 0 € importante selecionar tecnologias que

oferecam recursos educacionais pertinentes e aplicativos alinhados as metas
educacionais, com base nas necessidades dos alunos e do curriculo para
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem diversificada.

= [NEIEELEEEIENATE: implementar um processo de avaliagdo continua é crucial
para monitorar a eficacia das tecnologias digitais utilizadas, a fim de assegurar
gue continuem atendendo as necessidades pedagogicas e se adaptem a
mudancas educacionais.

= [Zel el Elolol = (o o == R d E 1\ ET6 [ € importante incentivar o uso

de tecnologias que promovam colaboracao e criatividade entre alunos e
professores, reforcando a importancia de ultrapassar os métodos de ensino
tradicionais e explorar novas formas de aprendizagem colaborativa e criativa.

Além dos aspectos ja mencionados, a instituicao pode considerar outros fatores que
complementam e reforcam a escolha das tecnologias. Veja exemplos a seguir.

= (€S EEN e =101 =1Le: tecnologias que oferecam recursos avancados para
gestao, monitoramento e seguranca. A capacidade de coletar dados relevantes

€ essencial para fundamentar decisoes pedagoégicas e administrativas,
enquanto a garantia da protecao de dados reforca a privacidade e a seguranca
dos usuarios. Ferramentas que proporcionam analises detalhadas e feedback
instantaneo sao vitais para aprimorar tanto a aprendizagem quanto a
administracao educacional.

= (@11 Bl EL NG EL (2 tecnologias que facilitam o acesso equitativo a
educacao, alcancando uma ampla diversidade de publicos e considerando as

variaveis socioecondmicas, geograficas e culturais. Isso é crucial para reduzir
as disparidades educacionais, especialmente em areas com recursos escassos
ou onde os estudantes enfrentam obstaculos para o acesso presencial.




= [EIEEREEEESTIIEELRE: promover a inclusdo e garantir a acessibilidade das
tecnologias digitais sao passos essenciais. Isso inclui atender as necessidades
de todos os alunos, particularmente das pessoas com deficiéncia (PcD),
assegurando que a educacao digital seja acessivel a todos.

Ao considerar esses elementos, as escolas e instituicoes de ensino podem garantir
um planejamento pedagogico que, além de atender as necessidades educacionais,
também crie um ambiente de aprendizagem seguro, acessivel e enriquecedor.

Ao analisar a taxonomia de Bloom na escolha de tecnologias educacionais,
percebemos que ela oferece uma estrutura hierarquica e sequencial pertinente

para o debate dos objetivos de aprendizagem. Desenvolvida por Bloom (1956) e
revisada por Krathwohl (2002), a proposta organiza os objetivos educacionais em
uma estrutura hierarquica que vai do mais simples ao mais complexo, propondo
categorias apresentadas como verbos: lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e
criar. Aincorporacao dessa taxonomia no planejamento pedagodgico, aliada ao uso de
tecnologias educacionais, constitui uma das possiveis estratégias para potencializar
a eficacia educacional.

Tecnologias digitais, por exemplo, podem auxiliar nos niveis iniciais de lembrar

e entender, enquanto ferramentas mais avancadas, como softwares de edicao e
plataformas colaborativas, sdo Uteis para os niveis criar e avaliar. Essa combinacao
permite aos educadores e desenvolvedores de conteudo educacional planejar

e implementar estratégias de ensino eficazes, adequadas a um ambiente de
aprendizagem cada vez mais digitalizado.

Categorias da taxonomia de Bloom

Lembrar: no alicerce da taxonomia de Bloom, o emprego de tecnologias digitais é
vital para facilitar a memorizacao e recuperacao de informacoes. Ferramentas como
repositorios de conteldo on-line e plataformas de gerenciamento de aprendizagem
proporcionam acesso rapido e organizado aos materiais de estudo. Essas
tecnologias ajudam os alunos a consolidarem o conhecimento basico, essencial para
os estagios subsequentes de aprendizagem.

= [FELE: nesse estagio, a tecnologia desempenha papel fundamental na
explicacao e interpretacao de conceitos. Midias interativas, como videos
educativos e graficos animados, sdo recursos excepcionais para esclarecer
e contextualizar informacoes, facilitando a compreensao e absorcao do
conteudo.

=» [AVs][1eE]5: as tecnologias digitais transcendem a exposicao, de modo a permitir
que os alunos apliqguem o conhecimento adquirido em novos contextos.
Simulacdes digitais e ferramentas interativas, como laboratoérios virtuais,

@ <€ /“‘ .‘0%@
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oferecem oportunidades valiosas para a experimentacao e a aplicacao pratica
de conceitos aprendidos, reforcando a compreensao por meio da experiéncia.

= [EIEED: no nivel de andlise, as tecnologias digitais sdo indispensaveis
para a desconstrucao e investigacao aprofundada de informacoes.
Softwares especializados em analise de dados e plataformas de visualizacao
de informacodes permitem que os alunos examinem dados complexos,
identifiquem padroées e estabelecam relacdes, incentivando uma compreensao
mais profunda e critica do conteudo.

= [VEI[EL: a tecnologia, nessa fase, torna-se uma aliada poderosa na avaliagdo
critica e no julgamento de informacoes. Plataformas de avaliacao on-line e
sistemas de feedback automatizado oferecem meios eficientes para que os
alunos avaliem o seu proéprio entendimento e desenvolvam habilidades de
pensamento critico, essenciais para uma aprendizagem reflexiva e autébnoma.

= [&FE1: no apice da taxonomia de Bloom, as tecnologias digitais abrem um
vasto leque de possibilidades para a criacao e ainovacao. Ferramentas de
autoria digital e ambientes colaborativos on-line fomentam a expressao
criativa dos alunos, que permitem que projetem, construam e compartilhem
seus trabalhos. Essa etapa encoraja a inovacao e a mobilizacao de elementos,
culminando em uma aprendizagem significativa.

Cada uma dessas categorias, enriquecida pelo uso de tecnologias educacionais
apropriadas, facilita um percurso de aprendizado mais dindmico, interativo e
personalizado, alinhado as necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos no
século XXI.




3.Tecnologias
educacionais
digitais

T
A inteligéncia artificial educacional envolve o — mm

[[1]
desenvolvimento de sistemas e dispositivos

qgue simulam habilidades humanas em varias e
tarefas. Essa tecnologia se baseia em algoritmos .
e ferramentas que capacitam as maquinas a

desempenharem funcodes cognitivas tipicamente
humanas, como aprender, perceber padroes,
tomar decisoes e resolver problemas. Na
educacao, a aplicacao da IA esta cada vez mais
focada em personalizar e adaptar o processo de ensino e aprendizagem.

Emerge como uma nova aposta reformular a educacao, promovendo uma
aprendizagem centrada no aluno, deslocando o foco do modelo tradicional, de forma
gue o aluno assuma o papel principal, com o professor atuando como mediador.
Através da A, é possivel vislumbrar o desenvolvimento de sistemas adaptativos

gue se ajustam ao ritmo e estilo de aprendizagem de cada estudante, fornecendo
recursos didaticos personalizados que atendem as necessidades individuais e
aumentam o engajamento.

A inteligéncia artificial na educacao, em especial a generativa, abre espaco paraum
grande leque de possibilidades, mas também carrega uma série de preocupacdes com as
quais os docentes devem lidar na pratica pedagdgica. Isso ocorre porque as inteligéncias
artificiais generativas sao capazes de criar conteudos complexos em apenas alguns
segundos. Essa aparente facilidade, muitas vezes percebida como solucao magica, pode
se tornar um atrativo perigoso para sua adocao de maneira passiva.

Por terem passado por um treinamento de aprendizado de maquina (machine
learning) com base em dados do passado, os algoritmos das ferramentas de |A estdo
suscetiveis a respostas desatualizadas, com vieses (bias), equivocos e até mesmo as
chamadas “alucinacoes”, por isso é fundamental que o docente estimule uma visao
critica por parte dos estudantes para com as tecnologias, dindmica prevista entre as
marcas formativas do Modelo Pedagégico Senac (MPS).

o & ,“‘14.5?%@
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Outra questao fundamental esta centrada no uso ético e responsavel da IA. Alunos
e professores devem usa-la como ferramenta de apoio, € ndo para substituir
acriatividade ou a visao analitica, num processo de excessiva dependéncia. A
comunidade escolar deve estar ciente de seus limites e evitar fornecer dados
pessoais, divulgar informacdes sem apuracao da veracidade, além de criar conteldo
sobre o qual ndo tenham capacidade critica. Esse é apenas um recorte de uma série
de recomendacoes descritas em documentos listados na bibliografia deste Guia e
gue seguem como sugestao de leitura para aprofundamento no tema.

Atualmente, o campo da inteligéncia artificial na educacao esta explorando diversas
possibilidades inovadoras, embora muitos desses projetos ainda estejam em fases
iniciais e nao tenham resultados mensuraveis em larga escala. Vamos considerar
essas iniciativas como potenciais em desenvolvimento, com resultados preliminares
promissores.

= RGBS RIS LG R ER=G(ITeEe=16: g aplicacdo da |A para analisar grandes

volumes de dados educacionais esta revolucionando a maneira como
compreendemos e aprimoramos os processos de ensino. Essas analises
fornecem insights valiosos sobre padroes de aprendizagem e a eficacia de
diferentes metodologias pedagogicas. Ao utilizar dados para tomar decisdes
baseadas em evidéncias, é possivel otimizar abordagens educacionais de
forma que atendam melhor as necessidades dos alunos. Essas praticas nao
s6 aprimoram a qualidade do ensino como proporcionam uma compreensao
completa de todos os indicadores relevantes, tais como evasao, abandono,
rendimento, frequéncia e percepcao de qualidade. Isso possibilita a
implementacao de acoes estratégicas fundamentadas em dados.

=2 SR GRES T EHTTETEERES: tém o objetivo de personalizar o conteldo

e as metodologias de ensino, garantindo as necessidades individuais dos
alunos. Apresentam potencial significativo e sao projetados para monitorar

o progresso dos estudantes, identificar dificuldades de aprendizado e ajustar
o material didatico de forma eficiente. Além disso, utilizam algoritmos de
inteligéncia artificial para oferecer feedback instantaneo e personalizado,
auxiliando na resolucao de duvidas e fortalecendo o processo de aprendizado.

e dGamificacao e simulacao com uso de A ha educacaoqelgl (el (VAT

elementos de jogos e simulacoes interativas baseadas em inteligéncia
artificial para personalizar e dinamizar o processo educacional, com foco no
engajamento do aprendizado. Ajustam-se ao nivel e progresso individual dos
alunos, facilitando a assimilacao de conteudos complexos e proporcionando
um monitoramento continuo e preciso do desempenho estudantil, com
feedback imediato e personalizado.

@ <€ /“‘ .‘0%@
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a. Inteligéncia artificial generativa

Até o final de 2022, as aplicacoes mais proeminentes da
IA estavam intimamente relacionadas a ciéncia de dados,
com um enfoque particular no processamento de grandes
volumes de informacoes (big data). Essa capacidade de
analise permitia a obtencao de insights por meio de
qguatro principais abordagens: descritiva, diagnéstica,
preditiva e prescritiva. A presencadalAera
notadamente evidente nas recomendacoes de contelido
e na personalizacao da experiéncia on-line dos usuarios.
No entanto, um marco evolutivo significativo foi atingido
com a introducao das tecnologias de inteligéncia artificial
generativa (GenAl), especialmente apds o lancamento do
ChatGPT, a mais famosa das ferramentas de |A lancadas
até entao, popularizando entre o publico geral uma tecnologia que se encontrava
restrita a profissionais de Tl.

O diferencial da |A generativa reside na sua capacidade de emular a producao
humana de conteudo original, abrangendo textos, imagens, audios e videos.
Essa revolucao tornou-se possivel gracas ao desenvolvimento de modelos de
linguagem de grande escala (large language models - LLMs), que processam
trilhoes de dados para gerar conteudos novos a partir de instrucoes especificas,
conhecidas como prompts.

Esses prompts funcionam como diretrizes para a |A, orientando-a na criacao de
respostas inovadoras e relevantes, o que marca um avanco sem precedentes na
forma como interagimos e utilizamos a tecnologia de inteligéncia artificial. O
dominio das técnicas de prompts pelos docentes é essencial para que as respostas
geradas estejam de acordo com a intencao inicial. Essa area, conhecida como
“‘engenharia de prompt”, € uma das competéncias do futuro para profissionais de
todos os segmentos, pois trata do processo de orientacao da |A para o uso eficiente
das ferramentas.

A primeira geracao de |A generativa tinha atuacao especifica em determinada
tarefa, achamada IA restrita (harrow Al) para processamento de linguagem natural.
Com o avanco das tecnologias, as ferramentas passaram a ser multimodais, ou
seja, comecaram a compreender e processar uma gama variada de informacoes

de diferentes modalidades (texto, imagem, tabelas e audiovisual). Essa técnica
avancada articula outras, como visao computacional, text mining, além de
processamento de dudio e de linguagem natural.

Entretanto, é preciso compreender que a IA, em especial a generativa, ndo é um
oraculo infalivel detentor de toda a verdade. Todo processo de aprendizado de
maguina tem um percentual de acuracia, que muitas vezes nao é transparente para
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os usuarios, que podem acreditar em informacoes equivocadas por conta da falta de
explicabilidade desses algoritmos opacos que funcionam como verdadeiras caixas
pretas.

As ferramentas mais populares de GenAl acabam também sendo usadas em
funcoes para as quais nao foram treinadas. O ChatGPT, por exemplo, tem seu foco
no processamento de texto, contudo seu uso nas areas de programacao e calculos
matematicos é muito promissor.

A inteligéncia artificial ainda passara por um processo de regulacao no Brasil, e isso
provavelmente impactara a educacao. A proposta em tramitacao no Congresso
Nacional (PL 2338/2023) dialoga com questdes como explicabilidade, anonimizacao,
privacidade, vieses, racismo algoritmico, datificacao, dever de cuidado e principio

da precauc3o. Inclusive, “educacao e formacao profissional” estao listadas como as
aplicacoes de “alto risco” no Projeto de Lei 2338/2023, o que ensejara uma série de
medidas das instituicoes de ensino caso o texto entre em vigor.

Também é preciso ficar atento aos atuais limites do uso da |A, em especial aqueles ja
previstos em lei, como o Marco Civil da Internet e a Lei Geral de Protecao de Dados
Pessoais (LGPD).

Especificamente sobre IA generativa, podemos citar as seguintes possibilidades de
uso na educacao:

= Al Ere e e EEVETE[= 08 (220 210 [d . a |A generativa pode ser aplicada

para automatizar a geracao de testes, quizzes e exercicios de revisao, bem
como fornecer feedback instantaneo e personalizado para os estudantes.
Isso ndo apenas economiza tempo dos professores como ajuda os alunos a
identificarem rapidamente areas que precisam de mais atencao, tornando o
processo de aprendizagem mais eficiente.

> dSimulacoes interativas e ambientes de aprendizagem imersivosgiii]iF41sls e} VA

generativa, é possivel criar simulacoes realistas e ambientes de aprendizagem
virtuais que permitem aos alunos explorar conceitos complexos em contextos
virtuais controlados. Isso pode ser particularmente util na educacao
profissional, em que experimentos praticos podem ser dificeis de realizar na
realidade por razoes de custo, seguranca ou viabilidade.

e dCriacao de material didatico inclusivo e acessivelfY«-1sEld s Ele [N ERV-
generativa de produzir material didatico em diversos formatos (texto, audio,
video) pode ser usada para tornar a educacao mais inclusiva para alunos com
diferentes necessidades de aprendizagem, incluindo aqueles com deficiéncias
visuais, auditivas ou de aprendizagem. Isso abre caminho para praticas
educacionais mais equitativas e acessiveis.

EAPromocao da colaboracao e do pensamento criticofsIge][site} oo Elolo] =1\ e}

facilitados por IA generativa podem incentivar os estudantes a trabalharem
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juntos em tarefas de resolucao de problemas, promovendo habilidades
de pensamento critico, trabalho em equipe e criatividade. A IA pode gerar
cenarios de problemas complexos e multidisciplinares que requerem
colaboracao e inovacao para serem resolvidos.

Fortalecimento da aprendizagem baseada em projetosiElA-:CUEEHNE

pode oferecer suporte a aprendizagem baseada em projetos, gerando
automaticamente ideias de projetos, materiais de referéncia e avaliacoes
baseadas nos interesses dos alunos e nos objetivos de aprendizagem. Isso
encoraja a aprendizagem ativa e a aplicacao pratica do conhecimento em
contextos reais.

BT TR g e o el a (e 26 o1 SR T [To ]9 B 15 ferramentas baseadas em |A generativa

podem criar exercicios de conversacao, composicao e compreensao para

o aprendizado de idiomas, adaptando-se ao nivel de habilidade do aluno e
oferecendo pratica em tempo real com feedback instantaneo. Isso pode incluir
a geracao de diadlogos interativos, historias ou situacoes que encorajam o

uso pratico do idioma em diferentes contextos. A |A generativa pode ser
aplicada nacriacao de programas de tutoria de idiomas que proporcionam
conversas realistas e personalizadas, permitindo aos estudantes praticarem
novos idiomas em um ambiente seguro e controlado. Isso pode acelerar
significativamente o aprendizado de linguas e melhorar as habilidades de
comunicacao dos alunos

Desenvolvimento de habilidades sociais € emocionaiSisIge][sixe e IR0 1d11V41n

IA generativa para criar cendarios interativos podem ajudar os alunos a
desenvolverem habilidades sociais e emocionais. Esses cenarios podem
simular interacoes sociais complexas e desafiar os alunos a aplicar empatia,
resolucao de conflitos e habilidades de comunicacdo em um ambiente seguro e
controlado.

Facilitacao da aprendizagem personalizada e adaptativagellEnleE

personalizar o conteudo educacional, a IA generativa pode ajustar
dinamicamente os planos de estudo e as estratégias de ensino com base

no progresso e nas preferéncias do aluno. Isso significa criar caminhos de
aprendizagem que se adaptam em tempo real, movendo-se de um modelo
“tamanho Unico” para abordagens que reconhecem e atendem as diferencas
individuais.

Geracao de exemplos e casos de estudo dinamicosH o= Xe [\ o ST [Slal oFR

a A generativa pode criar casos de estudo e exemplos praticos novos e
relevantes, permitindo que os estudantes apliquem teorias em situacoes
praticas. Isso ajuda tanto na compreensao e retencao de conceitos complexos
como na preparacao para desafios reais da profissao.




=2 PEHEEGEE E G [ e E [e=]: a |A generativa pode auxiliar

pesquisadores e estudantes na geracao de bibliografias, resumos de pesquisa
e até naformulacao de questoes de pesquisa e hipéteses. Isso pode acelerar
o processo de pesquisa, permitindo maior foco na andlise e interpretacao dos
dados.

e Asolucoes especificas para cada segmento profissionalsEy Y -CuEEINEEE )

em franco crescimento e ha uma grande quantidade de ferramentas para
uso na educacao profissional. Como este Guia apresenta uma abordagem
introdutdria ao tema, listas mais aprofundadas de aplicativos por cada
segmento serdo divulgadas nos relatérios do mapeamento de tecnologias
educacionais.

Confiraa
lista de ferramentas
no site

b. IA conversacional (chatbof)

A inteligéncia artificial desenvolvida pela Google,

focada em otimizar interacoes humanas através de
tecnologia conversacional avancada, emprega técnicas de
processamento de linguagem natural e aprendizado de
maquina. Esse chatbot executa uma diversidade de funcoes,
gue vao desde suporte ao cliente e auxilio educacional até
entretenimento e assisténcia pessoal. Sua versatilidade e
capacidade de fornecer respostas instantaneas e pertinentes o tornam um recurso
valioso em varios contextos. Representa uma evolucao do Bard, um aplicativo de |1A
generativa criado para competir com o ChatGPT. O Google também desenvolveu
solucoes especificas como o Med-PalLM, direcionado a saulde.

Site: https://eemini.google.com/app
Canal: https://www.youtube.com/watch?v=b5Fh7TaTkEU
Licenca: gratuita

Possibilidades de uso

=2 WG ERG I =LV E: funciona como um tutor interativo, esclarecendo duvidas
dos estudantes em tempo real e fornecendo explicacoes detalhadas e recursos
adicionais para aprofundamento do conhecimento. Permite um aprendizado
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https://gemini.google.com/app
https://www.youtube.com/watch?v=b5Fh7TaTkEU

personalizado e adaptativo, atendendo as necessidades especificas de cada
estudante sem especificar um curso ou area de estudo.

=» (04 re e ol ER G (1) utilizando sua capacidade de processar grandes
volumes de dados rapidamente, pode ajudar estudantes a localizar e acessar

informacoes relevantes com eficiéncia, potencializando a pesquisa académica
e profissional. Isso inclui a habilidade de filtrar e sintetizar dados complexos,
facilitando o acesso a conhecimentos que seriam trabalhosos de compilar
manualmente.

= 0JF-EIFE =1 5506k |: como assistente pessoal, pode ajudar na gestao do
tempo e na organizacao de tarefas relacionadas ao estudo e desenvolvimento

profissional. Isso inclui agendar compromissos, definir lembretes para prazos
de projetos ou tarefas e sugerir pausas estratégicas, contribuindo para o bem-
estar e a eficacia no aprendizado.

O ChatGPT é uma aplicacao de conversacao desenvolvida pela OpenAl que utiliza
modelos de linguagem baseados em inteligéncia artificial para gerar respostas
textuais em tempo real. Esses modelos sao treinados em grandes volumes de dados
textuais para entender e gerar texto em linguagem natural de forma coerente e
contextualizada. O ChatGPT é capaz de realizar uma variedade de tarefas, desde
responder a perguntas simples até participar de conversas mais complexas e
abertas, adaptando-se ao estilo e ao contexto da interacdo. Os plugins do ChatGPT
adicionam outras funcionalidades, como criacao de imagens, sumarizacao de videos
do YouTube, tutoria educacional, além de andlise de dados e PDFs. O ChatGPT
lancou em 2024 uma versao voltada para conversacao (ChatGPT 40 - omni) e outra
para fins educacionais (ChatGPT Edu).

Site: https://chat.openai.com/

Canal: https://www.youtube.com/openai
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

=» |Se il =R T el pode servir como um tutor virtual, ajudando alunos com
duvidas em diversas disciplinas com explicacdes e exemplos.

=2 PESEEGEERTTRTE]: integravel a sites, aplicativos e sistemas de atendimento
ao cliente. Essa ferramenta fornece suporte e assisténcia instantanea,
respondendo a perguntas comuns e orientando sobre produtos ou servicos.

=> (86l dETeE o [SHee)g | =116 [o): facilita para os criadores de conteldo a geracao de
ideias, esbocos ou textos completos, contribuindo para o processo de escrita e
fomentando a criatividade.

@ & /“‘ .Q‘ > ®
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https://chat.openai.com/
https://www.youtube.com/openai

= LS EH T E R a6 = (e 6 : funciona como uma ferramenta de teste

para avaliar a fluéncia e a coeréncia textual de modelos de linguagem, além
de ser util no treinamento e aprimoramento de sistemas de conversacao
baseados em inteligéncia artificial.

= RGN R (o) =lee (016 SR T [STELS: quixilia pesquisadores e profissionais a

explorarem e expandirem ideias através de conversas virtuais, promovendo a
geracao de insights e descobertas em varios campos do conhecimento.

Ferramenta de assisténcia alimentada por IA, integrada ao ecossistema Microsoft
365. Essa plataforma é projetada para melhorar a produtividade e a criatividade,
automatizando tarefas rotineiras e transformando naturalmente linguagem em
acoes produtivas por meio de aplicativos como Word, Excel, PowerPoint, Outlook

e Teams. Ao simplificar a criacao de conteudo e analise de dados, o Copilot visa
permitir que os usuarios foquem em tarefas de maior valor, promovendo eficiéncia e
inovacao no ambiente de trabalho.

Site: https://copilot.microsoft.com/
Canal: https://www.youtube.com/user/microsoft
Licenca: requer uma assinatura Microsoft para utilizacao.

Possibilidades de uso

> dAumento de produtividade no gerenciamento de e-mailsgiisiir£]ale[eXo)

Outlook, o Copilot pode ajudar na organizacao de e-mails, priorizacao de
mensagens importantes e agendamento de reunides, economizando um tempo
precioso.

> dEstimulo a criatividade em documentos e apresentacoesfigleRaolgeK=

no PowerPoint, o Copilot transforma ideias iniciais em documentos e
apresentacoes visualmente atraentes, o que impulsiona a criatividade.

=2 PEHEEGEEREVE = ENELSd =] oferece suporte na redacao, edicdo e resumo

de textos no Word, permitindo aos usuarios melhorarem a qualidade de seus
documentos com menos esforco.

= AGEEEGEGER SR e = s = : no Excel, o Copilot ajuda na interpretacao de

dados complexos, facilitando a identificacao de tendéncias e arealizacao de
previsoes precisas para apoiar a tomada de decisdes estratégicas.

e dPersonalizacao do atendimento ao clienteq=InEiloJ=a) sty oelg sl 1\ e Ne

Copilot pode ser utilizado para personalizar a comunicacao com clientes,
oferecendo respostas rapidas e relevantes, de modo a melhorar a satisfacao
do cliente e a eficiéncia operacional.



https://copilot.microsoft.com/
https://www.youtube.com/user/microsoft

Plataforma de busca e pesquisa, alimentada por inteligéncia artificial, que combina
recursos de chatbots com funcionalidades de mecanismos de busca tradicionais
para fornecer respostas precisas e confidveis. Lancada em 2022, utiliza modelos de
linguagem avancados para gerar respostas detalhadas e informativas a consultas
dos usuarios, frequentemente incluindo citacoes nos resultados para verificar a
confiabilidade das informacoes.

Site: https://www.perplexity.ai
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= [ [TEE RS = T {el dhy o6 )<55: pode ser utilizada por estudantes e

professores como ferramenta de pesquisa para acessar rapidamente
informacoes confidveis sobre uma ampla gama de tépicos, facilitando o
desenvolvimento de projetos de pesquisa e estudos independentes.

e dDesenvolvimento de habilidades de pesquisaiEye]ElE (I InEE] [l EXIE=1 VTl

a desenvolverem habilidades criticas de pesquisa, ensinando-os a formular
perguntas eficazes e a avaliar a qualidade das fontes de informacao.

= Slele gl = e g le T (o S0y | (e=]: quxilia na redacao de trabalhos académicos

e artigos, fornecendo informacoes e citacdes que os alunos podem usar para
embasar seus argumentos e analises.

» dEnriquecimento da aprendizagem baseada em projetosER =l

pode ser utilizada em projetos baseados em pesquisa, em que os alunos
precisam buscar e integrar informacoées de diversas fontes, promovendo uma
aprendizagem mais ativa e engajada.

Assistente inteligente baseada em inteligéncia artificial, projetada para ajudar
0s usudarios em uma ampla gama de tarefas cotidianas e profissionais. Com
funcionalidades que incluem conversacao em tempo real, transcricao de audios,
traducao de idiomas e geracao de imagens, é acessivel principalmente via
aplicativo mével e também esta disponivel no WhatsApp. A plataforma visa
simplificar a vida dos usuarios, oferecendo suporte em atividades diarias e
decisoes, de sugestdes de presentes a conselhos sobre viagens.

Site: https://www.luzia.com/br

Possibilidades de uso

= S g e G = S S S5 T pesquisas rapidas para trabalhos escolares,

oferecendo informacodes e facilitando o entendimento de conceitos.
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https://www.perplexity.ai
https://www.luzia.com/br

= [AVaLer o =tay Mol do) (=i ie st SR [T =0Tl 0y ]: pode ser usada para traduzir textos e

melhorar habilidades linguisticas, o que é util para estudantes aprendendo
novos idiomas.

=2 [ e S (s P2 s T =1 1006 a capacidade de interagir em tempo

real e receber feedback instantaneo pode aumentar o engajamento dos
alunos e proporcionar um aprendizado mais dinamico.

e dAssistencia na organizacao de atividades academicasiEI[NcEXiEXelg:-Elalr4Te o]

de cronogramas de estudos, preparacao para exames e gerenciamento de
tarefas escolares.

=2 S E R R E (S por meio de sugestdes de atividades e projetos,
pode inspirar os alunos a explorarem novas areas de conhecimento e a

expressarem sua criatividade.

c. A para dudio

Plataforma de inteligéncia artificial que \/ / ‘ f A @

gera musica sob medida para diversos usos,
como videos, podcasts e aplicativos. Por meio s\

~ .. . / ~
da colaboracao entre musicos e algoritmos, / —_
oferece acesso instantaneo a trilhas sonoras \
personalizadas e livres de direitos autorais, \
democratizando a producao musical e

proporcionando uma nova forma de criacao para
criadores de conteudo.

Site: https://mubert.com/
Canal: www.youtube.com/@Mubert
Licenca: gratuita e paga

/

—
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Possibilidades de uso

> dCriacao de trilhas sonoras para projetos multimidiafiSIE]glelyelele /S0y

personalizar trilhas sonoras para seus projetos, melhorando a narrativa visual
e a experiéncia do espectador com musica que se ajusta ao estilo desejado.

= A IS S o = e P2 = g = [ e =1e [635: mUsica de fundo personalizada

pode tornar o ambiente educacional mais agradavel, potencialmente
aumentando a concentracao e reduzindo o estresse, de forma a criar um
espaco propicio ao aprendizado.

= BN My e e SR Tel-0e )5 a utilizacdo de APIs para musica dinamica e
adaptativa em jogos enriquece a experiéncia do usuario, com trilhas sonoras

gue reagem ao comportamento do jogador.

\\.jﬁ
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= (DL NI Sl e MU TG ERET6 )5 1 integrar dimensdes sonoras nos projetos web

e de aplicativos pode tornar a experiéncia mais imersiva, permitindo a criacao
de ambientes on-line envolventes.

= |l el N (VS (o ERE e E I ERG [S8500hy 1 @ exploracao da inteligéncia artificial

na musica abre novas possibilidades na producao musical, fornecendo
ferramentas inovadoras para criadores e ampliando o espectro de inovacao na
musica generativa.

Plataforma avancada projetada para musicos, o Moises Studio utiliza inteligéncia
artificial para permitir a separacao de audio e a manipulacao musical. Os usuarios
podem remover ou isolar vocais e instrumentos, ajustar velocidades, alterar
tonalidades e detectar acordes. Oferece funcionalidades como metrénomo
inteligente e exportacao de faixas em diferentes formatos, tornando-se uma
ferramenta versatil para pratica e producao musical.

Site: https://studio.moises.ai
Canal: www.youtube.com/MoisesApp
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= [ZE1GLIER: permite que professores criem versdes de musicas famosas com
letras sobre os contelidos da aula. Por sua vez, as letras das parédias podem
ser geradas pelo ChatGPT.

=2 (HEllErn TEE N ek P4 B possibilita que musicos isolem instrumentos ou

vocais para praticar individualmente, ajustando o acompanhamento conforme
suas necessidades especificas.

=> [AVe] =g ol bz Te [ IR i TR (o 16 (5004 (11 (o 1: facilita o ensino de musica ao permitir
gue educadores destaquem partes especificas das musicas para instrucoes
detalhadas.

=> [H =TT : oferece suporte a produtores na criacdo de remixes e
arranjos, com ferramentas avancadas para a manipulacao de faixas musicais.

e dDesenvolvimento de habilidades auditivassE]is EX [V (oo 1= Ko [S=1 )\ o] \ZEIg=Ing!

um ouvido mais apurado para diferentes componentes
musicais por meio do isolamento de faixas.

g €



https://studio.moises.ai
http://www.youtube.com/MoisesApp

Plataforma de criacdo musical que emprega inteligéncia artificial para facilitar

a producao, remixagem e edicao de musicas. Com uma gama de ferramentas

gue incluem remocao de vocais, divisao de faixas, deteccao de tempo, chave e
acordes, além de recursos para criacao de remixes e mashups, também oferece um
controlador de DJ alimentado por IA, permitindo performances de DJ ao vivo com
sincronizacao automatica e gestao de trilhas musicais.

Site: https://www.fadr.com
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= S [e el T Te | LRl (6] [0 pode ser integrado ao curriculo de educacao

musical para ensinar conceitos de producao musical, edicdo e remixagem,
permitindo que os estudantes apliquem teoria musical de forma pratica
utilizando ferramentas tecnoldgicas avancadas.

=2 [H G TN G T (s [E]: estudantes de areas criativas podem usar a

ferramenta para explorar a intersecao entre musica, tecnologia e artes visuais,
criando trilhas sonoras para projetos de video ou apresentacoes artisticas.

gdDesenvolvimento de habilidades criativas e técnicasgeMIiELEIEIESIHE
plataforma, os alunos desenvolvem habilidades técnicas em software musical
e habilidades criativas na composicao e arranjo musical, essenciais para
carreiras contemporaneas em musica e midia.

=> (86 o lo = (o= (o0 a1 (=] 1s [ [s] [T Els: pode ser usado em projetos colaborativos que

combinam musica, danca, teatro e outras disciplinas, incentivando os alunos a
trabalhar em equipe e a integrar diversas formas de arte.

= AT TEG [ERe e ls (1= 1 ) [T T2 permite que estudantes sem

experiéncia prévia em producao musical possam criar e experimentar,
tornando o aprendizado de musica mais inclusivo e engajador.

Plataforma avancada de geracao de voz por inteligéncia artificial que transforma
texto em audio falado com uma naturalidade impressionante. Utilizando algoritmos
de IA para gerar entonacoes e sotaques realistas, a ferramenta oferece uma

ampla gama de opcoes de vozes em diversos idiomas. Projetada para ser acessivel
tanto para individuos quanto para empresas, facilita a criacao de outputs vocais
personalizaveis, desde a dublagem de videos até a geracao de efeitos sonoros e
musica instrumental via |A.

Site: https://elevenlabs.io/
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Possibilidades de uso

=2 [F el e CElEES 6 [ El 2 pode ser usada para converter materiais

didaticos escritos em audio, auxiliando estudantes com deficiéncias visuais ou
dificuldades de leitura.

=> VeIl el i e SR [Te] 1 EE: a0 oferecer suporte em varias linguas, pode ser
util para o ensino de idiomas, permitindo que os alunos escutem e pratiquem

as pronuncias corretas.

= |2 E EIpEh e =i (@ (15216 a capacidade de personalizar a voz e o idioma pode
ajudar a criar conteudos mais inclusivos e engajadores para estudantes de

diversas origens culturais e linguisticas.

e AProducao de contetido educacionalXdgENElgr (oo ISRl te] s EIEX=l11 R [e[Slo}

economizando tempo e recursos que seriam gastos com gravacoes de audio
profissionais.

= [V ElE = e de S =5 A BTt estudantes podem explorar a ferramenta

em projetos criativos, como podcasts educacionais ou apresentacoes
multimidia, utilizando a geracao de voz e som para enriquecer seus trabalhos.

d. |A para texto

/

m '

Grammarly é um software de aprimoramento de
escrita guiado por |IA, projetado para elevar a
gualidade dos textos em inglés. Oferece correcao
ortografica, gramatical, sugestoes de estilo e
deteccao de plagio em alguns planos. Integravel
com diversas plataformas, busca melhorar a
clareza, a coesao e a precisao gramatical, servindo
tanto a nativos quanto a aprendizes ) .
doinglés.

Site: https://www.grammarly.com/signin?allowUtmParams=true
Canal: https://www.youtube.com/@grammarly

Licenca: gratuita e paga

EQ

Possibilidades de uso

=> (8067 e (ol o)y (o 16 (SRS T 615 automatiza a revisao gramatical, ortograficae

de pontuacao, reduzindo significativamente erros comuns na escrita.

= S GG RS DRG]0 personaliza a escrita para se adequar a publico-alvo
e contexto, Util para comunicacoes profissionais e académicas.

*—4a— o
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= AGEEEG ENE ETEPE G S (e melhora a legibilidade do texto, garantindo

gue as ideias sejam apresentadas de forma clara e logica.

=2 [HE NG EE W EE: verifica a originalidade do texto e auxilia na correta
citacao de fontes, importante para trabalhos académicos e profissionais.

= [FELEE o 6 E e 1o e 5614 1 [: aprimora a qualidade de documentos

académicos e profissionais, o que contribui para promover uma imagem de
competéncia e confiabilidade.

Ferramenta de assisténcia a escrita baseada em inteligéncia artificial, projetada
para auxiliar usuarios a aprimorar seus textos por meio de correcoes gramaticais

e ortograficas, sugestoes de estilo e criacao de conteudo original e livre de plagio.
Com funcionalidades voltadas tanto para revisao quanto para a geracao autbnoma
de textos, a Clarice.ai se destaca por promover uma escrita mais clara, concisa,
forte e original, adaptando-se ao estilo de escrita do usuario para oferecer dicas
personalizadas.

Site: https://app.clarice.ai/

Canal: https:/www.linkedin.com/company/clarice-ai/?originalSubdomain=br
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= Ao e f ] oferece correcoes gramaticais e ortograficas, além de
sugestoes de estilo para aprimorar clareza, concisao, forca e originalidade dos
textos.

= @kl o SRR =11 [o: geracdo de textos originais em diversos formatos, como
artigos de blog, midias sociais, anuncios, e-mails e conteldo para websites.

= [He NN EERRG Elsle &[0 acelera a producao de conteudo, permitindo

colaboracao em equipe com atualizacdoes em tempo real. Adequada para
criadores individuais ou equipes de conteudo.

=2 Al Eaersedadiie: a ferramenta aprende com os habitos de escrita
do usuario, oferecendo dicas cada vez mais personalizadas para melhorar a

escrita.

= [ E e o1 o)1 T B[S planeja-se a integracdo com o Google Docs,

ampliando sua acessibilidade e facilidade de uso em diferentes plataformas.
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e. |A para imagens

DALL-E / Microsoft Designe

O DALL-E é um modelo de inteligéncia artificial
desenvolvido pela OpenAl, baseado no GPT,
para criacao de imagens sintéticas a partir de
descricoes textuais (prompts). Atualmente, esta
integrado a versao paga do ChatGPT e pode ser
acessado através do Microsoft Designer, antes \
conhecido como Bing Image Creator.

Site: https://copilot.microsoft.com/images/create

Licenca: gratuita e paga

o

|
/

Possibilidades de uso

= (@ dEE G R EECE TS ETVES: a |A gera ilustracoes e imagens realisticas

para complementar apresentacoes e textos educativos.

= (DLl N (S e e R BRI E | e [T B[ TE] |- professores podem criar
imagens customizadas para livros didaticos, folhetos e recursos de
aprendizagem digital, adaptados as necessidades especificas de seus alunos.

E AAPoio a estudantes com necessidades especiaisHlnEENAYSE e

ricas podem ajudar no aprendizado de alunos com dificuldades de leitura ou
desafios cognitivos, facilitando a compreensao de conceitos complexos.

e AEstimulo a criatividade e a expressao artisticasE]lile Y olole [ AVEEIg:!

ferramenta para explorar a arte digital, desenvolvendo projetos criativos e
expressando ideias por meio de imagens unicas.

=2 [Fde e el E T ERG TS G dE NG T imagens historicas ou culturais

podem ser recriadas ou adaptadas para ajudar na visualizacao de periodos
histéricos, eventos significativos e tradicoes culturais.

=2 Sl Bl e = g e el (S e T = e e a1 3 =17 0 DALL-E pode ser utilizado em

projetos que integram diversas areas do conhecimento, criando ilustracoes
gue representam dados ou conceitos de forma interativa e envolvente.

Leonardo Al

Plataforma inovadora que emprega inteligéncia artificial para permitir a criacao

e personalizacao de ativos visuais de alta qualidade. Com foco na ampliacao da
capacidade criativa dos usuarios, oferece desde geracao de imagens até edicao
avancada, contendo uma variedade de estilos artisticos e realistas. Equipada com
a possibilidade de personalizacao de modelos, facilita a rapida iteracao de ideias e

@@.,\\\ N%@
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a producao de conteudo visualmente impressionante, com controle granular sobre
0 processo criativo.

Site: https://leonardo.ai/
Canal: https://www.linkedin.com/company/leonardo-ai/?originalSubdomain=au
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= [Hels el LR ELE ] Na e E1dlee: podem gerar ilustracoes e visuais para

enriguecer materiais de ensino, a fim de tornar o aprendizado mais atraente
e compreensivel.

= ALl e IR ferienn oY==l e [SR6] (6 1e [1E0615: designers e desenvolvedores de produtos

podem usar a plataforma para visualizar rapidamente conceitos de produtos
ou embalagens.

=2 [ES e Gl el g dle]: artistas podem experimentar diferentes

estilos e técnicas sem a necessidade de materiais fisicos, explorando novas
formas de expressao artistica.

e ACriacao de contetido para midias sociaiSHagrlelo]gsiye [SRelelp](={Ule[eNo]eTe S0y

gerar imagens Unicas para campanhas ou posts em redes sociais, de modo a
otimizar o engajamento.

=2 \VAETEPE s SR Bl [ I 1 fe] a1 = (o6 515 a ferramenta pode ser empregada

para criar representacoes visuais de dados complexos, a fim de facilitar a
compreensao e a apresentacao de informacoes.

Plataforma on-line que transforma a arte digital em uma experiéncia acessivel
para criadores de todos os niveis. Com interface amigavel, oferece um conjunto
diversificado de ferramentas para desenho, pintura e ilustracao. Permite que

0s usuarios explorem sua criatividade, da educacao artistica ao design grafico,
tornando-se um recurso tanto para aprendizes quanto para profissionais. Facilita
acriacao de ilustracoes digitais, design grafico e serve como passatempo criativo,
apoiando diversos estilos de arte.

Site: https://sketch.io/

Licenca: gratuita e paga
Possibilidades de uso

= |Sslile= (== filH i (e ideal para ambientes educacionais, em que professores
podem incorporar o Sketch.lO em licdes de arte e design, enriquecendo o
curriculo com praticas de desenho e pintura digital.

@}@ ,\\\ h‘%
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=2 [[TE{EERN 0] artistas podem usar a plataforma para criar ilustracoes
detalhadas para publicacoes digitais ou impressas, como livros, revistas e
quadrinhos.

= DGR il oferece ferramentas robustas para o desenvolvimento de
elementos graficos, logotipos e icones, apoiando projetos de design tanto
digitais quanto impressos.

=2 [ZEEEIE e dEHLe: serve como uma excelente ferramenta para individuos
gue desejam explorar a arte digital como um hobby, experimentando com

diferentes estilos e técnicas.

E uma ferramenta de IA projetada para criar imagens, texturas e outros elementos
visuais com base em texto ou imagens existentes. Utilizando técnicas avancadas de
machine learning, permite aos usudrios gerar conteldos visuais personalizados e de
alta qualidade rapidamente. E especialmente Util para designers, artistas e outros
profissionais criativos, facilitando a criacao de elementos graficos sem a necessidade
de partir do zero. Esta disponivel no Adobe Express e no Creative Cloud.

Site: https://www.adobe.com/products/firefly.html
Canal: https://www.youtube.com/adobe
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= VAETENF£ 16 S (o<1 {6 1: pode ser utilizado por educadores para

transformar conceitos abstratos em ilustracoes concretas, facilitando a
compreensao dos estudantes. Por exemplo, conceitos complexos de ciéncias
ou matematica podem ser visualizados por meio de ilustracdes detalhadas.

=> (DL (S e e E BV R E| K6 [T EYilee: professores podem criar rapidamente

materiais visuais personalizados que atendam as necessidades especificas de
suas turmas, enriquecendo o material de ensino.

= [HloE G EE NG EHEG ) estudantes de areas relacionadas a arte e ao design
podem utilizar a ferramenta para explorar novas técnicas e estilos em seus

projetos, experimentando com diferentes texturas, cores e formas de uma
maneira intuitiva e inovadora.

=> (@6]Elslel e (o120 F0] (o) [518655: a ferramenta permite que alunos e professores
colaborem na criacao de projetos visuais, mesmo que nao tenham habilidades

avancadas de design grafico. Isso democratiza o acesso a criacao de conteudo
visual de alta qualidade.

= e B ER e G E G ER S ao integrar o Adobe Firefly a atividades

educacionais, professores podem tornar as aulas mais interativas e

o Ny .
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envolventes, incentivando a participacao ativa dos alunos na criacdo de
conteudo visual relacionado ao conteudo aprendido.

Plataforma avancada de inteligéncia artificial especializada na criacao de imagens
de alta qualidade a partir de descricoes textuais. Essa ferramenta usa técnicas de
deep learning para interpretar textos e transforma-los em visuais detalhados. Ela se
destaca no mundo da arte digital e do design, oferecendo aos usuarios a capacidade
de explorar e materializar ideias criativas de maneira rapida e intuitiva.

Site: https://www.midjourney.com
Licenca: paga

Possibilidades de uso

=2 S5l e R B EL T E T : pode ser utilizado para incentivar a

criatividade dos alunos, permitindo que transformem ideias textuais em
representacoes visuais. Isso pode ser particularmente util em disciplinas como
artes, literatura e ciéncias sociais, em que a visualizacao de conceitos pode
enriguecer acompreensao e a interpretacao dos alunos.

=> [AVsler Tl Lo =ty S g Lo ls (ST #0000 251 (- demonstrar técnicas de composicado visual,

teoria das cores e design grafico, proporcionando aos alunos uma ferramenta
pratica para experimentar e aprender esses conceitos de forma dinamica.

> dDesenvolvimento de projetos interdisciplinaresgEYe=]oElals Els [SXs <]

criar imagens complexas e detalhadas pode ser utilizada em projetos
interdisciplinares, em que estudantes de diferentes areas colaboram para
criar apresentacoes, infograficos ou mesmo narrativas visuais que combinam
elementos de varias disciplinas.

=2 [FEdEE el EE G == T E] ! criacdo de materiais de apoio

visualmente atraentes para as aulas, ajudando a captar e manter a atencao
dos alunos, além de facilitar a compreensao de temas complexos através de
ilustracoes claras e relevantes.

= [Jelnylelee (o1 SR L 0y (S e e dii (e ): a0 desafiar os alunos a converterem

descricoes textuais em imagens, os educadores podem promover habilidades
de andlise critica e interpretacao, essenciais para o desenvolvimento
académico e profissional dos estudantes.

A Midjourney, portanto, ndo serve apenas ao campo profissional de artistas e
designers, também se apresenta como ferramenta educacional valiosa, capaz de
transformar o ambiente de aprendizagem ao integrar a visualizacao criativa no
processo educativo.
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E uma plataforma inovadora de geracdo de arte baseada em IA que permite aos
usuarios criar obras de arte personalizadas e videos a partir de simples descricoes
textuais. A ferramenta se destaca por sua capacidade avancada de transformacao
de texto em imagem, oferecendo uma variedade de estilos, do realismo fotografico
a animacao e a pintura a 6leo. Com o Gencraft, os usuarios podem explorar sua
criatividade, gerando artes Unicas que reflitam suas visoes e ideias.

Site: https://www.gencraft.com

Possibilidades de uso

= [F el e e CRE G e SR G 140 £] : pode ser integrado ao curriculo de

artes visuais para ensinar técnicas de arte digital, oferecendo aos alunos uma
plataforma para experimentar diferentes estilos artisticos.

=> (DL (S e e SR BT T BT [ EVEL: incentiva os alunos a pensarem de
forma criativa e inovadora, utilizando a |A para visualizar e materializar suas
ideias.

= [AVelel (el R fef (Sdetna (V] Fa (e [ elT0) [T E1 = pode ser usado em projetos que

combinem arte, tecnologia e outras disciplinas, ajudando os alunos a criarem
apresentacodes visuais impactantes para seus trabalhos.

=2 [FEEI Bl E S B a interface interativa e a capacidade de produzir
resultados visuais impressionantes podem aumentar rapidamente o

engajamento dos alunos, especialmente aqueles interessados em midias
digitais e arte.

f. IA para videos

Plataforma de criacao de videos que

transforma scripts em conteudos audiovisuais

de qualidade profissional, com vozes de |A
realistas, imagens correspondentes e musica,

tudo isso em poucos cliques. A ferramenta

permite a conversao de posts de blogs em

videos, transforma videos longos em clipes curtos
e adiciona legendas automaticamente para ampliar
o alcance e o tempo de visualizacao. O Pictory simplifica

o processo de criacao de conteudo audiovisual, o que permite que os usuarios se
concentrem mais na qualidade do conteudo do que na complexidade técnica da
producao de videos.

o & P - .
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Site: https://pictory.ai
Canal: https://www.youtube.com/pictory
Licenca: periodo de teste e paga

Possibilidades de uso

= (DLl (S e s SR BRI EE | e [T Yl facilita a criacdo de videos educativos

a partir de scripts, transformando conteudos textuais complexos em materiais

visuais atraentes que podem melhorar a retencao de conhecimento dos
alunos.

= [@ElEldie (e olselde o] =10V £ transforma manuais e procedimentos longos em
videos curtos e instrutivos, o que facilita o treinamento e a disseminacao de
informacodes dentro das organizacoes.

=2 |3 e Bl e p i L EEEGEETS: gera automaticamente clipes curtos a partir
de gravacoes de Zoom, Teams, webinars e podcasts, possibilitando a criacao de

conteldo atrativo para campanhas em redes sociais.

= AEEESIGERE: aumenta o alcance e o tempo de visualizacdo, adicionando
automaticamente legendas a videos, o que os torna acessiveis a um publico

mais amplo, incluindo pessoas com deficiéncia auditiva ou que assistem videos
no modo mudo.

Plataforma de edicao de video on-line para criacao de conteludo audiovisual usando
templates prontos, que podem ser personalizados facilmente. Tem atalhos de um
cligue para edicao e ferramentas de |A para aumentar a produtividade, incluindo
geracao de roteiros e conversao de textos em videos.

Site: https://invideo.io/studio
Canal: https://www.youtube.com/@InVideoOfficial
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= BN M e e ER BV EL e [Te T e : transformar scripts e textos em videos

educativos de alta qualidade, de forma a enriquecer o processo de ensino e
aprendizagem.

= [T Gl ey e (e o lels d6 )0l =100 2 criar videos promocionais e contelido

de marca visualmente impactantes, que cativam e envolvem o publico-alvo.

e AProducao de contetido para redes sociaiSHElE] ool [de [TolsLY el [gfelY:

engajadores para plataformas sociais, aumentando a visibilidade e interacao
da marca.
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= AVl el P el Bl FL B utilizar videos para oferecer conteldo

adaptado aos diferentes estilos de aprendizagem, a fim de promover uma
experiéncia de aprendizado mais eficaz e envolvente.

= [Fe)fdng Lo (=l o) Wil (e e sl oli (o]0 EL - produzir materiais de treinamento

dinamicos e informativos para equipes e individuos, impulsionando o
crescimento e aprimoramento profissional.

Plataforma de criacao de videos assistida por inteligéncia artificial, projetada

para transformar ideias em videos por meio de comandos de texto, imagens ou
modificacao de videos existentes. Com planos que variam desde um acesso gratuito
até opcoes para uso comercial, a ferramenta democratiza a producao de videos,
oferecendo funcionalidades como sincronizacao labial, efeitos sonoros e ampliacao
de cenas, adequadas tanto para criadores iniciantes quanto para profissionais.

Site: https://pika.art/
Canal: https://discord.com/invite/pika
Licenca: paga

Possibilidades de uso

= dAnimacao de conceitos educacionaiSRir1a fo]gpal=Ye L g[oe IR (S (I EIRE=lt

animacoes vividas para ilustrar teorias e processos educativos, facilitando a
compreensao de conceitos complexos.

=2 S EE G E e R = g EL G [ Elilde): use fotos e desenhos para criar

videos imersivos que complementem o ensino, em aulas mais dindmicas e
engajadoras.

=> [AGETa e (ol e 6 | [P ER [SRVT6 (5615 personalize videos existentes para

atender especificidades curriculares, ajustando o conteudo para se alinhar
melhor aos objetivos pedagoégicos.

= S5 R E L L SR 6151 13 [e)5: encoraje estudantes a explorar a criacao

de conteudo visual como forma de expressar conhecimento e ideias, apoiando
habilidades de pensamento critico e criativo.

e dbesenvolvimento de projetos interdisciplinaresailrEREI IR El e

criar narrativas digitais ou projetos que cruzem fronteiras disciplinares, a fim
de promover a colaboracao e a integracao de conhecimentos.

Ferramenta de edicao de video que integra funcionalidades avancadas de
inteligéncia artificial, proporcionando uma edicao mais eficiente e criativa. Facilita
a edicao automatica de videos, o ajuste inteligente de cores e aremocao de ruidos

9 & /“‘ .0,‘ > ®
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de fundo. Os usuarios podem se beneficiar da otimizacao de cenas com base em
analise de conteuldo, selecao automatica de tomadas e estabilizacao de imagem
aprimorada. Essas funcionalidades tornam PowerDirector uma 6tima ferramenta
para educadores e estudantes que desejam produzir conteudos educativos de alta
qualidade com facilidade.

Site: https://www.cyberlink.com/products/powerdirector-video-editing-software/
features_en_US.html

Possibilidades de uso

= |ele (TeETo e o) 1 E=1H s (o 13 (F] {41591 [E): pode ser utilizado por estudantes

e professores para criar videos educacionais, apresentacoes e projetos
multimidia.

> aAprendizado de habilidades de edicao de vide oY E1 & (ol nEX (=R

excelente oportunidade para os alunos aprenderem técnicas de edicao de
video, habilidade valiosa em muitos campos profissionais.

= |BLSE e My (=i e e S o) (S et d 21 R /6 1 incentiva a criatividade dos alunos,

permitindo-lhes experimentar diferentes estilos visuais e técnicas de
narrativa.

=> (86 ol =l o=y el el [sikeste (SR=(dU s 1o ): facilita a colaboracdo em projetos de

video, permitindo que os alunos trabalhem juntos na criacao de conteudo.

Plataforma de ponta para geracao de audiovisual com inteligéncia artificial que
permite a criacao de videos falados usando avatares digitais realistas. Utilizando
tecnologia avancada de animacao facial e texto para fala, transforma fotos estaticas
em videos interativos e personalizados, ideal para comunicacao e marketing digital.
Oferece uma variedade de ferramentas para personalizar totalmente a aparéncia, a
voz e a linguagem dos avatares digitais, tornando cada video unico e atrativo.

Site; https://www.d-id.com/

Possibilidades de uso

= |ele [VeE ol [SaleTa | =106 (o )6 [[e EYi(ee): educadores podem usar a ferramenta para

criar videos de aula com avatares que explicam o conteudo de forma clara e
interativa, captando melhor a atencao dos alunos.

s Arerramentas de aprendizado de idiomasiEXe=]oElale Ele [SXo [S¥={<Ie=]@ E1EIn

diversos idiomas com pronuncia correta torna a ferramenta util para a pratica
de linguas estrangeiras.
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=> 2 e Bl e =8 e Tk videos criados com avatares podem tornar o
aprendizado on-line mais pessoal e menos mondtono, incentivando maior

interacao dos estudantes.

= L ELFLE T R 3 6 professores podem personalizar os videos
para atender as necessidades especificas de diferentes grupos de alunos,

adaptando o conteldo ao nivel de compreensao e interesse de cada um.

= AEEESIGERE: videos animados podem ser uma excelente ferramenta para
estudantes com dificuldades de leitura ou deficiéncias visuais, oferecendo
conteudo educacional em formato mais acessivel.

g. |A para apresentacoes

Plataforma de inteligéncia artificial para criar
apresentacdes, documentos e paginas web. Por meio

de um processo simplificado, os usuarios podem gerar

um rascunho inicial, escolhendo entre gerar, colar ou
importar conteldo, que posteriormente pode ser refinado e
personalizado. A ferramenta se destaca por sua capacidade de
criar layouts automaticamente, adaptando-se a identidade visual
da marca do usuario e permitindo

uma personalizacao profunda sem necessidade de

habilidades avancadas de design.

Site: https://gamma.app/
Canal: https://www.linkedin.com/company/gamma-app/
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= (@0l ile e o e = = (e (6 ): auxilia na criacdo rapida de apresentacoes

atraentes, permitindo que os usuarios foquem o desenvolvimento e a
articulacao clara de suas ideias.

= (@ gEleE ol SRl =10 s (o= Ts ETo 2= {16 : educadores podem utilizar o Gamma para

produzir material didatico visualmente engajante e adaptado ao ritmo e
estilo de aprendizagem, a fim de promover uma experiéncia educativa mais
personalizada e eficaz.

= [ AEEINEE: com a capacidade de integrar diversos tipos de
midia, facilita a oferta de feedback visual e interativo, enriquecendo o processo
de aprendizado com comentarios construtivos e sugestoes de melhorias de
forma mais dindmica e envolvente.
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e dCapacitacao e desenvolvimento profissionalie]g:ElslF oIy olele (g g )T [o] 1o}

Gamma para facilitar a criacdo de médulos de treinamento e desenvolvimento
profissional, o que economiza tempo na preparacao de materiais e permite
maior foco no conteldo e na entrega.

e dExploracao de estratéegias criativas de aprendizadosEleXel{=I=«=aiF

plataforma para a criacao de apresentacdes, documentos e paginas web, o
Gamma incentiva estudantes e profissionais a explorarem diferentes formas
de apresentar e assimilar conhecimento, adaptando-se a diversos contextos
educacionais e profissionais.

Plataforma inovadora de criacao de apresentacdes para facilitar e agilizar o
processo de design de slides. A ferramenta oferece uma série de funcionalidades
gue permitem aos usuarios gerarem apresentacoes visualmente atraentes com
pouco esforco, economizando tempo significativo na preparacao de slides.

Site: https://www.decktopus.com/

Possibilidades de uso

= [OE Tl =100 s B LT [ TG 1 professores e alunos podem criar

apresentacoes de alta qualidade rapidamente, utilizando templates pré-
desenhados que sao automaticamente ajustados pela |A com base no
conteudo inserido.

=2 [HEELEIFEEEN [ 1115 permite personalizar apresentacoes para alinhar
com a identidade visual de uma escola ou projeto educacional, reforcando a

consisténcia visual através de layouts personalizados.

=> (@06]Elslel = e (o1 [ (1= facilita a colaboracao em grupo, permitindo que os
alunos trabalhem juntos em apresentacées em tempo real, ideal para projetos

de equipe ou tarefas colaborativas.

= |2 ETE e s =1 [T (s com recursos interativos como quizzes, pesquisas
e elementos visuais dindmicos, os educadores podem criar apresentacoes
gue incentivam a participacao ativa dos alunos, melhorando a experiéncia de

aprendizado.

= [Z2e e ld A R EE e le) (=E) - a plataforma pode ser usada para coletar feedback
instantaneo durante apresentacoes, permitindo ajustes em temporeal e

proporcionando uma forma de avaliacao imediata do entendimento dos
alunos.

= ST EGR EE T TEITEET: permite a criacdo de apresentacoes acessiveis,
facilitando a inclusao de alunos com diferentes necessidades educacionais.

g €
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Plataforma inovadora de criacao de apresentacoes para facilitar e agilizar o
processo de design de slides. A ferramenta oferece uma série de funcionalidades
gue permitem aos usuarios gerarem apresentacoes visualmente atraentes com
pouco esforco, economizando tempo significativo na preparacao de slides.

Site: https://www.decktopus.com/

Possibilidades de uso

= (@ dElE N =T [ BN ST S = (o =1 professores e alunos podem criar

apresentacoes de alta qualidade rapidamente, utilizando templates pré-
desenhados que sao automaticamente ajustados pela |A com base no
conteudo inserido.

= [ZE S EIFE [N 70 [0 [17):1: permite personalizar apresentacoes para alinhar
com a identidade visual de uma escola ou projeto educacional, reforcando a

consisténcia visual através de layouts personalizados.

=» (86l e o056 =01 (= facilita a colaboracdao em grupo, permitindo que os
alunos trabalhem juntos em apresentacoes em tempo real, ideal para projetos

de equipe ou tarefas colaborativas.

= [FEEIEIE e 1 [Fa16): com recursos interativos como quizzes, pesquisas
e elementos visuais dindmicos, os educadores podem criar apresentacoes

gue incentivam a participacao ativa dos alunos, melhorando a experiéncia de
aprendizado.

=> (22 ol le A Ty o) (=X - a plataforma pode ser usada para coletar feedback
instantaneo durante apresentacoes, permitindo ajustes em tempo real e
proporcionando uma forma de avaliacao imediata do entendimento dos
alunos.

=» Acessibilidade e inclusao: permite a criacao de apresentacdes acessiveis,
facilitando a inclusao de alunos com diferentes necessidades educacionais.

h. Plataformas de Al .

Ferramenta projetada para auxiliar a criacao de contetdo
para aulas on-line, abordando uma ampla gama de
assuntos. Por meio do uso de inteligéncia artificial, a
plataforma tem o objetivo de fornecer um esboco inicial
para a estruturacao de cursos on-line. A Learning Studio
Al propoe uma base estruturada para o desenvolvimento
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de cursos, divididos em seis partes fundamentais: introducao, aplicacoes, desafios,
pratica, resumo e questionario.

Site: https://learningstudioai.com/
Canal: https://www.youtube.com/@LearningStudioAl
Licenca: gratuito e paga

Possibilidades de uso

=2 35 EHEEH SR e autores e educadores podem converter sua
expertise em cursos on-line.

=2 S TeGESER = s (o] ETE: escolas e universidades podem escalar seu
curriculo e oferecer materiais de aprendizado acessiveis em uma variedade de

dispositivos.

=2 UELEEG el &= 1i1s: empresas podem criar modulos de treinamento
personalizados para seus funcionarios, integrando-se com sistemas LMS

existentes para acompanhar e analisar o progresso.

= [FLEILLEEETE: a Learning Studio Al permite a criacdo de protétipos de cursos
on-line, oferecendo aos educadores um ponto de partida para a elaboracao de
aulas. Esse recurso é particularmente valioso para superar desafios iniciais de
planejamento e geracao de ideias, estimulando a criatividade e a inovacao no
processo de ensino.

Assisténcia digital baseada em |A generativa, projetada para aprimorar a
produtividade e a colaboracao de usuarios dentro da plataforma Zoom. Oferece
funcionalidades como composicao de mensagens, resumo de reunides e organizacao
automatica de gravacdes em capitulos inteligentes.

Site: https://explore.zoom.us/pt/ai-assistant/

Canal: https://www.youtube.com/watch?v=Zm5DC-vxaYk

Licenca: a ferramenta € incluida sem custo adicional para clientes com servicos
pagos do Zoom.

Possibilidades de uso

=> (@] e le (e 1o e 500 S B 2510 1 facilita a redacao de e-mails e respostas de chat
com tom e comprimento apropriados, economizando tempo um significativo

gasto em comunicacao.

= Sl ke el ST feld 1 ELeG =1 permite a rapida compreensao de longas

cadeias de mensagens de chat e fornece resumos de reunides, ajudando os
usuarios a se atualizarem sem necessidade de gravacoes.
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e Rt AR

= =S R SR B desde responder perguntas sobre o

conteudo discutido até organizar gravacoes em nuvem de forma inteligente,
aprimorando o acesso e a revisao do material discutido.

s aMelhoria daqualidade do trabalho em gruposE] I EER{E 1o loXo [SHe [ EE

em quadros brancos digitais e promove uma interacao futura por meio de
interfaces conversacionais para assisténcia em uma ampla gama de tarefas.

Plataforma colaborativa de design baseada na nuvem que amplia o modo como
equipes criam interfaces de usuario, websites e prototipos interativos. Possibilita
o trabalho simultaneo de varios usuarios em um mesmo projeto. Destaca-se
pela facilidade de uso e pela capacidade de se integrar a diversas ferramentas,
promovendo uma experiéncia de design coesa. Sua natureza colaborativa

agiliza o processo de design e facilita a comunicacao e o feedback entre equipes
geograficamente dispersas. Possui plano gratuito para alunos e educadores.

Site: www.figma.com
Canais: https://www.figma.com/community e https:/www.youtube.com/@Figma
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

=» (@6]Elslol = e (o1 iy s [o) (=1 facilita a colaboracdo entre equipes de design e
desenvolvimento, permitindo o trabalho simultaneo em projetos.

=2 [ EEE N EEVE: criacao de protétipos dindmicos e interativos para
testes de usabilidade e apresentacoes.

= GRS e H1 e : desenvolvimento de designs que se adaptam a diferentes
tamanhos de tela, melhorando a experiéncia do usuario em diversas
plataformas.

=2 | EERG EREE E 1 S EE: permite integrar com outras ferramentas de
desenvolvimento e gestao de projetos, otimizando o fluxo de trabalho.

= |20 o1 [ =N E a6 = facilita a coleta de feedbacks de clientes e stakeholders, o
que agiliza o processo de iteracao do design.

Plataforma de prototipagem e colaboracao para equipes de design e
desenvolvimento de produtos digitais. Com uma variedade de ferramentas e
recursos, simplifica o processo de design, desde a concepcao até a implementacao,
permitindo que equipes colaborem de forma eficiente em projetos de design de
interface de usuario (Ul) e experiéncia do usuario (UX).

o Ny .
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Site: https://www.invisionapp.com/
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= [FIesEEE N EEHNE: permite que os designers criem prototipos interativos
de alta fidelidade que simulam o comportamento de um produto digital, o que

facilita a visualizacao e a avaliacao do design antes da implementacao.

= (@G E gl L El =R (20 el . oferece ferramentas para compartilhar

designs com colegas de equipe, clientes e partes interessadas, permitindo
gue visualizem e fornecam feedback diretamente no protétipo, o que agilizao
processo de revisao e iteracao do design.

= (@6 ol =l o= L=y Lo N (=F] - facilita a colaboracdao em tempo real entre

membros da equipe e permite que eles trabalhem juntos em projetos de design,
visualizem as alteracdes em tempo real e coordenem suas atividades de forma
eficiente.

=2 [ E e eIV E IR = 13 [ 15: oferece integracdes com uma variedade

de outras ferramentas e plataformas, incluindo ferramentas de design,
gerenciamento de projetos e desenvolvimento, permitindo que os usuarios
incorporem o Invision em seus fluxos de trabalho existentes.

Outras aplicacoes

Usa ainteligéncia artificial para transformar a interacao com conteiido em PDF.
Permite que usuarios facam perguntas e conduzam discussoes sobre o material,
utilizando capacidades de compreensao e processamento de texto para facilitar o
acesso a informacoes de forma rapida. Por intermédio de uma interface interativa,
o Chat PDF pode apoiar a maneira como estudantes e profissionais interagem com
textos digitais, tornando o aprendizado e a revisao de materiais mais eficientes.

Site: https://www.chatpdf.com/
Canal: https://www.linkedin.com/company/chatpdf/
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= Sk« facilita o estudo e a revisao ao permitir que os usuarios ajustem
o nivel de detalhamento dos resumos gerados, adaptando-se as necessidades
individuais de aprendizado.

= [N EL T transforma a maneira de encontrar informacdes especificas
dentro de documentos, permitindo buscas baseadas em perguntas formuladas
em linguagem natural, o que torna a busca mais intuitiva e eficiente.

@ & /“‘ .Q‘ > ®
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= BIELINEET: oferece a possibilidade de uma interacio direta e
personalizada com o documento, permitindo que os usudrios “conversem”
com o texto para esclarecer duvidas e aprofundar o entendimento sobre os
conteudos abordados.

Oferece servicos relacionados a geracao e a manipulacao de personagens digitais.
Utilizando tecnologias de modelagem 3D e aprendizado de maquina, o Character. Al
permite que os usudrios criem personagens virtuais realistas e personalizados para
uma variedade de aplicacoes, desde jogos até simulacdes e narrativas interativas.
Tem interface amigavel e intuitiva, o que permite que usudrios com diferentes niveis
de habilidade criem e customizem personagens de forma rapida e eficiente. Com
uma ampla gama de opcdes de personalizacao, de caracteristicas fisicas a expressoes
faciais e gestuais, possibilita a criacado de personagens Unicos e expressivos.

Site: https://character.ai/
Canal: https://discord.com/channels/1017072750386483332/@home

Licenca: paga e gratuita

Possibilidades de uso

= BNV e SR (el desenvolvedores de jogos podem utilizar o
Character.Al para criar personagens cativantes e realistas, a fim de enriquecer

a experiéncia do jogador e adicionar profundidade as historias e aos cenarios
do jogo.

=> [AVs]ITeETel I [HeeTa (o] ETES: 0 Character. Al pode ser empregado para criar
personagens virtuais que auxiliem no ensino e na aprendizagem, tornando os

conteudos mais envolventes e interativos.

=2 S ERGESER G E (e : empresas podem utiliza-lo para desenvolver
simulacoes e treinamentos virtuais, com personagens digitais para representar

cenarios do mundo real e facilitar o aprendizado de habilidades praticas.

= [ T e e eSS A Es: criadores de conteudo podem
explorar o potencial do Character.Al na producao de narrativas interativas,
como videos, animacoes e histérias em quadrinhos, utilizando personagens
digitais personalizados para contar suas historias de forma unica e envolvente.

Plataforma de producao de videos assistida por |A que permite a conversao de texto
em videos falados por avatares digitais. Possibilita a criacao de material didatico,
campanhas de marketing e comunicacdes corporativas, sem exigir gravacoes

reais ou processos de edicao complexos. O Synthesia facilita a personalizacao de

T s = [ )
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conteudo com uma variedade de avatares, multiplos idiomas e se integra facilmente
a sistemas de gestdo de aprendizado (LMS), oferecendo uma ferramenta para
enriguecer o ensino e a comunicacao empresarial com conteddo dindmicos e
interativos.

Site: www.synthesia.io
Canal: https://www.youtube.com/channel/UCORgsé6pyPoGaMT5HFMFdslg
Licenca: paga

Possibilidades de uso

=> (@ gETeE (ol SRV e [l [ ee) 1y eV E T G A ETE: criar videos explicativos sobre

topicos complexos, facilitando o entendimento e aprimoramento de
habilidades analiticas e de resolucao de problemas.

= AVl el o =g e P2 == g o =l e | [P EI: producao de contelido sob medida para

atender as necessidades individuais dos alunos, promovendo um ensino mais
adaptativo e personalizado.

= [Ze/ ool 10y = RS A= = Te oo 0 1 (5 4 Lo : utilizacdo de videos para oferecer

correcoes e dicas, o que melhora a compreensao e a aceleracdo do processo de
aprendizagem.

Edlreinamento e desenvolvimento profissionaldliilir£lelo X1 Rele] sl (4T}

corporativos para o treinamento e o desenvolvimento continuo de
competéncias profissionais.

Plataforma intuitiva projetada para auxiliar o gerenciamento eficiente das midias
sociais. Oferece funcionalidades como programacao de conteudo, analise de
desempenho e engajamento com o publico, permitindo a criacao e distribuicao de
conteudo atrativo em diversos canais sociais. Com ferramentas adicionais, como a
criacao de paginas de aterrissagem personalizadas e assisténcia de |IA para geracao
deideias e reescrita de posts, a plataforma busca facilitar a construcao e a ampliacao
da presenca on-line sem demandar um grande investimento de tempo.

Site: https://buffer.com/
Canal: https://www.linkedin.com/company/bufferapp/
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= AVELGET G E e ER oS 1= permite a criacdo de um calendario de

midia social coerente e estratégico, a fim de assegurar que o contetdo
seja compartilhado nos melhores momentos para maximizar o alcance e a
interacao.
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= BN G 16020 (o equipa os usudrios com dados analiticos e possibilita
uma compreensao da eficacia de suas estratégias de midia social. Isso inclui

insights sobre engajamento, alcance e muito mais.

= |[EEE N e o1t o] [Tele): centraliza a gestao de comunicacao com o publico,
permitindo respostas a comentarios e mensagens.

= EEHEHEGEGERA: utiliza inteligéncia artificial para sugerir conteldo, hashtags
e emojis que podem aumentar o engajamento, de modo a tornar as postagens
mais atraentes para o publico-alvo.

=2 \UELGH R E] ] ferramenta para campanhas de marketing digital que ajuda
marcas a ampliarem sua presenca on-line e a engajarem efetivamente seus
publicos-alvo nas midias sociais.

= (€50 (SN 1=11[s [o: oferece uma solucao eficiente para o planejamento e o
agendamento de conteudo diversificado, o que inclui postagens em blog, videos e
mais, garantindo uma presenca constante nas plataformas de midia social.

Plataforma de recursos de inteligéncia artificial dedicada a capacitar profissionais de
diversos setores para aproveitar as tecnologias de |A para inovacao e crescimento.
Em um cenario tecnolégico em rapida evolucao, as ferramentas de |A sdo essenciais
para o avanco em areas como andlise de dados, relacdes com clientes e tomada de
decisoOes estratégicas.

Site: https://www.futurepedia.io/
Canal: https://www.youtube.com/@futurepedia_io
Licenca: gratuita

Possibilidades de uso

> dPersonalizacao da aprendizagem em ambientes educacionaisgGHEINENES

de IA podem analisar o desempenho e o estilo de aprendizagem de cada

aluno para personalizar o contetudo educacional, ajustando-se ao ritmo e as
necessidades individuais. Isso pode incluir a adaptacao de materiais didaticos,
a sugestao de recursos adicionais e a personalizacao de atividades de revisao
para melhorar a compreensao e a retencao de conhecimento.

= (01 Iv£ e o0 ERel e o561 as ferramentas de |A podem ser utilizadas para
automatizar e otimizar processos de negdcios, da gestao de relacbes com

clientes (CRM) a cadeias de suprimentos. Algoritmos de IA podem prever
demandas de mercado, otimizar estoques e oferecer suporte a decisao
baseado em analises profundas de grandes volumes de dados.

= BN S T =V ferramentas de |A podem ser aplicadas

na gestao de recursos naturais e na mitigacao de impactos ambientais, o

& <&



https://www.futurepedia.io/
mailto:https://www.youtube.com/@futurepedia_io

gue inclui a otimizacao do uso de agua e energia em processos industriais,
monitoramento da qualidade do ar e da dgua e até mesmo na previsao e
no gerenciamento de desastres naturais, contribuindo para esforcos de
sustentabilidade e conservacao.

= [VEEEE e a |A esta transformando as industrias criativas,

possibilitando novas formas de criacao artistica e de entretenimento. Isso
inclui a geracao de musica, textos e artes visuais por meio de algoritmos, bem
como a criacao de experiéncias de entretenimento imersivas e personalizadas,
desde jogos eletrénicos até recomendacodes personalizadas de filmes e musica.

Plataforma de educacao que utiliza inteligéncia artificial para melhorar o ensino

de idiomas, especialmente o inglés. A ferramenta foi projetada para funcionar
através de mensagens instantaneas, tornando-a acessivel em dispositivos méveis e
extremamente conveniente para os usuarios. Utilizando técnicas de processamento
de linguagem natural, oferece interacoes em tempo real, feedback imediato

e atividades personalizadas para os alunos, ajudando-os a desenvolver suas
habilidades linguisticas de forma eficaz e envolvente.

Site: https://www.chatclass.com.br
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= [HETE T R S To o a plataforma possibilita que os alunos pratiquem
conversacao em inglés de forma interativa, recebendo respostas instantaneas

e correcoes automaticas, o que é crucial para a fluéncia no aprendizado de um
novo idioma.

= AT b e o SR ET S 1 professores podem usar a ferramenta para

automatizar tarefas repetitivas, como avaliacoes de vocabulario e
testes de compreensao auditiva, permitindo que se concentrem mais no
desenvolvimento individual dos alunos.

= [FELER e Bl IP£ o a inteligéncia artificial analisa as respostas dos
alunos e fornece feedback personalizado, ajudando-os a identificar areas de

melhoria e a reforcar o aprendizado onde necessario.

=2 G EEN [ ET: pode ser integrado ao curriculo escolar, oferecendo
uma forma de ensino complementar que reforca o aprendizado em sala de aula

com atividades praticas e interativas.

= [FEE Bl ER e =1 [ (61 ao utilizar uma plataforma baseada em mensagens,
gue € um meio de comunicacao familiar para muitos estudantes, aumenta o

engajamento e a motivacao dos alunos, especialmente entre os mais jovens,
gue sao nativos digitais.

= [


https://www.chatclass.com.br

E uma plataforma de hospedagem de cédigo-fonte com controle de versio usando o
Git. Permite que desenvolvedores colaborem em projetos de software de qualquer
escala, facilitando o gerenciamento de mudancas e contribuicoes de codigo. A
plataforma é essencial para a colaboracao em projetos de cédigo aberto e privados,
oferecendo ferramentas para revisao de cédigo, gerenciamento de projetos,
integracao continua e mais. O GitHub Copilot é um assistente de cédigo alimentado
por inteligéncia artificial, projetado para ajudar programadores a escreverem codigo
mais rapidamente e com maior eficacia, sugerindo linhas de cédigo e funcoes inteiras
em tempo real.

Site: https://github.com

Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

> AAprendizado colaborativo de programacaoe]isIg=e= Nl t=X=I 1R [S XS

alunos podem trabalhar em projetos de programacao em grupo, permitindo
gue aprendam uns com os outros e desenvolvam habilidades de trabalho em
equipe, essenciais para o mercado de trabalho moderno.

=» [Z61gais]le5: estudantes podem usar a ferramenta para construir e manter
portfolios de seus trabalhos de programacao, o que é valioso para a avaliacao
académica e futuras oportunidades de emprego.

= AAPOI0 a pesquisa académica em computacaosslfe] = = XX ¢ EIaI{=S

podem colaborar em projetos de pesquisa, facilitando a gestao do codigo-fonte
e adocumentacao associada.

= [ el ket s [T si@f 11 o]i: pode ser utilizado como uma ferramenta

educacional para ajudar estudantes de programacao a entenderem padroes
de cédigo e solucionar problemas de programacao de forma mais eficiente.
O assistente oferece sugestoes baseadas em vastos repositorios de cédigo,
permitindo que os alunos vejam exemplos praticos de implementacao de
conceitos.

= IAEETETREE 20 01 (6 d oo 110 (o5 permite que professores revisem e deem

feedback sobre o codigo dos alunos diretamente nos repositorios, facilitando
uma avaliacao continua e detalhada do progresso do aluno.

E uma ferramenta inovadora de aprendizado de idiomas baseada em inteligéncia
artificial, projetada para melhorar as habilidades de conversacao e compreensao dos
usuarios em multiplos idiomas. Com plataforma interativa, permite que os alunos
pratiquem fala e escuta em situacoes do cotidiano, fornecendo feedback imediato
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sobre pronuncia, gramatica e uso do vocabuldrio. E particularmente eficaz para
simular interacoes reais, ajudando os usuarios a ganharem confianca e fluénciaem
um novo idioma de maneira conveniente e acessivel.

Site: https://www.gliglish.com
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= | leE e el )\ (e [l =5 [ £ simula conversas do dia a dia, permitindo

gue os estudantes pratiquem linguas estrangeiras em um contexto pratico e
realista, o que é crucial para o desenvolvimento da fluéncia.

= [Zeloleld Al = e e [ e EL P42 (s [o): oferece correcoes automaticas e

sugestoes sobre pronuncia, gramatica e vocabulario, permitindo que os alunos
identifiquem e corrijam erros em tempo real.

= AT [T Bl SRR )\l M permite que os estudantes pratiquem a

qgualquer hora e em qualquer lugar, facilitando a aprendizagem continua.

=2 |2 e ElnEheE IV EER: a interatividade e sua natureza imersiva

incentivam os alunos a se engajarem mais ativamente no aprendizado de
idiomas, tornando o processo mais dindmico e menos monétono.

=2 [ el el ETe: professores podem integrar Gliglish como parte do
curriculo de idiomas, utilizando a ferramenta para complementar o ensino em

sala de aula e oferecer aos alunos uma pratica adicional supervisionada.

>>

As tecnologias imersivas, como a realidade aumentada
e virtual, aumentam o envolvimento dos alunos ao
combinar elementos do mundo real com o virtual,
permitindo interacdes mais profundas com o
conteudo educacional. Esses ambientes virtuais
possibilitam experiéncias como exploracao de
museus globais e realizacdo de experimentos em
laboratérios virtuais, oferecendo uma compreensao
aprimorada dos conteudos curriculares e acessibilidade
a equipamentos geralmente restritos a laboratérios fisicos.
O objetivo é fornecer uma experiéncia sensorial rica e interativa,
aplicavel em educacao, entretenimento

e treinamento.

= FEENGELRENARIEINGAY: a RV cria um ambiente totalmente artificial, onde o
usuario esta completamente imerso em um mundo digital. O usuario interage
com esse mundo através de dispositivos especificos, que podem incluir éculos

@ &

IS . R O AR



https://www.gliglish.com

de RV e luvas sensoriais, proporcionando uma experiéncia multissensorial.
Nesse ambiente, o usuario se desconecta do mundo real e se engaja
totalmente no ambiente virtual. E comumente usada em simulacdes, jogos
e treinamentos que replicam experiéncias que seriam dificeis, perigosas ou
impossiveis de se realizar na realidade.

= [EEEECEEIE NSRBI diferentemente da RV, a RA sobrepde elementos
virtuais ao mundo real. Isso é feito projetando informacoes digitais no campo
de visdo do usuario, que continua interagindo com o mundo real. Dispositivos
como smartphones ou 6culos especiais sao utilizados para facilitar essa
interacao. A RA é amplamente utilizada em diversas aplicacdées, como jogos,
navegacao, educacao e solucoes industriais, a fim de enriquecer a experiéncia
do usuario com informacades adicionais e interativas.

= [EEEEEENETEEREIZIY): a RM combina aspectos da RV e da RA, integrando
o mundo fisico e o digital de maneira mais fluida e interativa. Essa tecnologia
permite que objetos digitais, como hologramas, sejam inseridos no mundo
real, criando uma interacao dindmica entre os dois ambientes. Além disso, a
RM possibilita a presenca digital de uma pessoa no mundo real, por exemplo,
através de avatares, para colaboracdées em tempo real ou assincronas. ARM
tem aplicacoes variadas, que vao desde a exploracao de ambientes virtuais até
a interacao com elementos digitais no contexto do mundo real, abrindo um
leque de possibilidades para experiéncias em jogos, educacao, treinamento e
colaboracao remota.

Confiraa
lista de ferramentas
no site

3.2.1 Frame VR

Plataforma inovadora que permite a criacao e colaboracdo em ambientes virtuais
3D diretamente de um navegador web, sem necessidade de instalacées ou
downloads complicados. A ferramenta é especialmente Gtil para reunides, aulas
e eventos on-line, aproveitando recursos de realidade virtual para melhorar a
interacao e colaboracao entre usuarios.

Site: https://learn.framevr.io/



https://learn.framevr.io/

Possibilidades de uso

= A S ST = e P2 Ts R 113 S0 e 5 pode ser usado para criar salas de aula

virtuais onde professores e alunos interagem em um espaco 3D, melhorando o
envolvimento e a imersao no aprendizado.

=2 FEdEnEnESEENGIE b =l e: a plataforma oferece chat de voz, quadros

brancos compartilhados e a capacidade de edicao colaborativa, tornando as
sessoes mais interativas e produtivas.

= (@5 {6] P4 (o (o l{=1h Nelo o =06 ): usudrios podem personalizar seus ambientes com
facilidade, adicionando modelos 3D, videos, imagens e documentos, o que

permite adaptar o espaco as necessidades especificas de cada aula ou projeto.

= ST ELEET 6 EE: com suporte para desktop, méveis e headsets VR,
€ acessivel auma ampla gama de usuarios, independentemente de sua

tecnologia.

= [ EERE RN integra funcionalidades de inteligéncia artificial, como
geracao de imagens e NPCs guiados por IA, que podem enriquecer as
interacoes dentro dos ambientes virtuais.

3.2.2 Portal Interlab USP

A plataforma de Educacao Imersiva do Interlab USP é uma iniciativa que visa
explorar e promover o uso de tecnologias como realidade virtual, realidade
aumentada e metaversos no ambito educacional. Propde-se a ser um recurso
abrangente que oferece catdlogos de ferramentas, bibliografia, tutoriais e

dicas sobre como aplicar essas tecnologias para enriquecer a experiéncia de
aprendizagem. Destina-se a educadores, pesquisadores e estudantes interessados
em inovar na educacao.

Site: https://pcs.usp.br/educacaoimersiva/

Banco de ferramentas RV e RA

https://pcs.usp.br/educacaocimersiva/ferramentas/catalogo-de-ferramentas/

Banco de laboratorios remotos
https://pcs.usp.br/educacaocimersiva/conteudos/catalogo-de-laboratorios-virtuais/

Banco de metaversos
https://pcs.usp.br/educacaocimersiva/metaversos/catalogo-metaversos/



https://pcs.usp.br/educacaoimersiva/
https://pcs.usp.br/educacaoimersiva/ferramentas/catalogo-de-ferramentas/
https://pcs.usp.br/educacaoimersiva/conteudos/catalogo-de-laboratorios-virtuais/
https://pcs.usp.br/educacaoimersiva/metaversos/catalogo-metaversos/

Metaverso que oferece espacos virtuais tematicos para eventos, permite o upload
de diversos tipos de arquivos e o uso de ferramentas de comunicacao.

Site: https://framevr.io
Licenca: gratuita e paga

Fornece espacos virtuais personalizaveis em 2D, com funcionalidades como
texto, voz, upload de arquivos e compartilhamento de tela para reunides e outros
encontros.

Site: https://pcs.usp.br/educacaoimersiva/tutorial-gather/
Licenca: gratuita

Plataforma pioneira em metaversos que permite uma vasta gama de interacoes e
personalizacdes para reunioes e eventos.

Site: https://secondlife.com/
Licenca: gratuita e paga

>> 3.3 Gamificacdo

A gamificacdo na educacao se refere ao uso de
elementos de design de jogos em ambientes
gue nao sao jogos, como as salas de aula. Essa
abordagem contrasta com o ato de brincar, que
€ mais livre e improvisado, pois a gamificacao

€ estruturada por regras e objetivos claros. A
incorporacao desses elementos em contextos
educacionais tem como objetivo engajar os
estudantes, especialmente em um ambiente
onde a distracao digital € comum. Ao utilizar
estratégias de jogos, a gamificacao visa capturar a atencao dos alunos e promover
um aprendizado mais eficaz e interativo.

A distracao digital, um fenbmeno cada vez mais presente nas escolas, desafia

a capacidade dos alunos de manter a atencao nas atividades educacionais,
principalmente devido ao uso de dispositivos digitais como smartphones e tablets.
Esse cendrio gera um importante debate: sera que a proibicao desses dispositivos
nas escolas é a solucao mais eficaz?
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Os defensores da proibicao alegam que os dispositivos digitais podem causar
distracdes continuas, diminuir a interacao social, gerar ansiedade e inseguranca,
impactar negativamente o rendimento escolar, acentuar desigualdades sociais e
apresentar riscos de seguranca e privacidade.

Por outro lado, ao considerar os aspectos positivos do uso de tecnologias digitais,
percebe-se uma perspectiva alternativa. Jogos digitais, como ferramentas altamente
motivadoras, podem engajar os estudantes no processo de aprendizagem. Jogos
sociais, por exemplo, podem ser utilizados para desenvolver habilidades sociais
valiosas, criando atividades de aprendizagem colaborativas. O design dos jogos cria
experiéncias interativas que simulam comportamentos e exploram suas relacoes
causais, enquanto a influéncia social e as mensagens persuasivas usadas nos jogos
podem incentivar a tomada de decisdes adequadas e estimular a reflexao critica.

A questao central, portanto, ndo é apenas a presenca de dispositivos digitais em
sala de aula, mas como eles sao utilizados. A proibicao pode reduzir as distracoes
digitais, mas também limitar oportunidades educacionais significativas que os
dispositivos digitais oferecem. Em contraste, a integracao de elementos de design de
jogos em processos educacionais pode ser uma maneira eficaz de equilibrar o uso
de tecnologia com o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século 21,
sugerindo a necessidade de uma abordagem mais equilibrada.

Os componentes dos jogos na gamificacao educacional incluem

=> (DI E (=56 R[61-6): aspectos gerais que direcionam o progresso dos usuarios
em um ambiente gamificado, como a gramatica da jogabilidade. Incluem
restricoes, emocoes, narrativa, progressao e relacionamentos.

= [VEETTEREETTEE: elementos que motivam agdes no ambiente gamificado,
funcionando como os verbos da jogabilidade. Incluem desafios, sorte,
cooperacao, competicao, feedback, aquisicao de recursos, recompensas,
transacoes, turnos e estado de vitoria.

= [TENEEEETT: instancias especificas das mecanicas e dindmicas
no ambiente gamificado, atuam como os nomes da jogabilidade. Incluem
conquistas, avatares, emblemas (badges), boss fights, colecées, combate,
desbloqueio de conteudos, presentes, quadro de rankings, niveis, pontos,
missoes, grafo social e bens virtuais.

Esses componentes sao fundamentais para entender a estrutura e o funcionamento
de jogos e ambientes gamificados, especialmente no contexto educacional, em

gue podem ser utilizados para melhorar o engajamento e a aprendizagem dos
estudantes.
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Confiraa
lista de ferramentas
no site

3.3.1 Plataforma de desenvolvimento de jogos

As plataformas de desenvolvimento de jogos sao ferramentas que fornecem

aos criadores um ambiente para criar jogos interativos e experiéncias imersivas,
oferecendo recursos integrados, como motores de jogo responsaveis por gerenciar a
l6gica interna do jogo, ferramentas de design para criacao de cenarios, personagens
e objetos 3D, sistemas de script para programacao de comportamentos e
funcionalidades, suporte multiplataforma para publicacdo nos dispositivos e acesso
a uma comunidade on-line com tutoriais, féruns e recursos prontos para auxiliar no
desenvolvimento.

Plataforma de desenvolvimento em tempo real que permite a criacao de jogos

e experiéncias interativas em 3D, 2D, realidade virtual e realidade aumentada.
Compativel com mais de 20 plataformas, € amplamente utilizada para desenvolver
jogos, simulacdes para diversas industrias, além de projetos de animacao e
visualizacao. Sua interface acessivel, juntamente com uma vasta gama de recursos,
facilita o desenvolvimento de projetos complexos tanto para iniciantes quanto para
profissionais.

Site: https://unity.com/
Canal: https://www.youtube.com/user/Unity3D
Licenca: gratuita para estudantes e educadores, paga para os demais.

Possibilidades de uso

= BN N e e SR e)=0e )5 criacao de jogos interativos para plataformas
moveis, desktop e consoles.

= |36 (el =R T E 1 (2106 : desenvolvimento de aplicacdes educacionais e
simuladores para treinamento profissional.

= FEENGEREAEEI = Eh = E: criacdo de experiéncias imersivas em RV e RA

para educacao, entretenimento e treinamento.

=2 VAETEUFPEE =G 1T (o) utilizacdo para visualizar projetos de arquitetura e
design de interiores de forma interativa.



https://unity.com/
https://www.youtube.com/user/Unity3D

= S ETGES: desenvolvimento de simulagdes para industrias como satde,
engenharia e defesa, facilitando o aprendizado e o treinamento em ambientes
controlados.

= A ERGIESER ] 755 uso da plataforma para criar animacoes e curtas-
metragens, aproveitando suas ferramentas de renderizacdo e animacao.

Plataforma educacional interativa desenvolvida pelo MIT Media Lab, destinada ao
ensino de programacao de forma visual e acessivel. Com um sistema baseado em
blocos de cédigo que se encaixam, permite aos usuarios, especialmente criancas e
jovens a partir de 8 anos, criar jogos, animacoes e histoérias interativas, fomentando
habilidades de légica, criatividade e colaboracao. A plataforma abriga uma vasta
comunidade on-line, em que os usuarios podem compartilhar, explorar e remixar
projetos, o que contribui para um aprendizado dinamico e participativo.

Site: https://scratch.mit.edu/
Canal: https://www.youtube.com/@ScratchTeam
Licenca: gratuita

Possibilidades de uso

s dDesenvolvimento de competéncias de resolucao de problemasqldlliE]

o aprendizado de conceitos fundamentais de programacao e matematica,
melhorando a capacidade de resolver problemas complexos de forma ludica e
interativa.

= Sl e e e o = e P2 = e S ge g | [P EL: proporciona uma abordagem

adaptavel ao ensino de programacao e permite que os estudantes progridam
no seu proprio ritmo e de acordo com seus interesses.

= [T ol [e e e [EN G = G T oo 311 1o : oferece um ambiente de teste

seguro, onde os alunos podem experimentar, errar e aprender, recebendo
feedback instantaneo sobre suas criacoes.

= [FEldl e (o ER S e (V= 1 =G [T T o) serve como recurso para pesquisadores

avaliarem a eficacia de diferentes métodos pedagdégicos em programacao,
permitindo estudos detalhados sobre o engajamento e a aprendizagem dos
alunos.

e dlreinamento e desenvolvimento profissionalAvialIr£Te (e X=I Riel 1 S (o] XXl g1

de formacao continuada para educadores, disponibiliza ferramentas para
integrar a programacao ao curriculo escolar de maneira eficaz e inovadora.



https://scratch.mit.edu/
mailto:https://www.youtube.com/@ScratchTeam

3.3.2 Ferramentas educativas gamificadas

As ferramentas educativas digitais gamificadas tém revolucionado a maneira como
ainformacao é absorvida, pois oferecem métodos inovadores e interativos que
enriquecem o processo de aprendizagem. Por meio de técnicas de memorizacao
avancadas, praticas de estudo adaptativas e jogos educacionais, essas plataformas
tornam o estudo mais envolvente e eficaz para estudantes, professores e
profissionais. Elas empregam métodos como a repeticao espacada, que ajusta o
intervalo de revisdes de contelido com base na dificuldade de lembranca, focando
no que é mais desafiador para o usuario, e a gamificacao, que transforma a
aprendizagem em uma experiéncia mais divertida e motivadora. Essas ferramentas
digitais ndo apenas facilitam a retencao de informacoes a longo prazo, também
promovem uma maior interacao e engajamento em varios contextos educacionais
e profissionais, tornando o aprendizado uma jornada continua e adaptavel as
necessidades individuais de cada aprendiz.

Confiraa
lista de ferramentas
no site

Plataforma digital que emprega flashcards digitais, jogos educativos e diversos
modos de estudo para reforcar a memorizacao e facilitar o aprendizado. Com
opcoes de personalizacao e adaptacao baseadas no desempenho do usuario,
destaca-se por sua versatilidade, atendendo estudantes, professores e profissionais.
Seus métodos incluem repeticao espacada, pratica ativa e feedback imediato, com
vistas a uma retencao eficaz do conhecimento em varias areas de estudo.

Site: https://quizlet.com/latest
Canal: https://www.youtube.com/@quizlet
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= DL\ e e A6 ez 1 o10 B¢ L6 ideal para estudantes de idiomas, permite a
criacao de flashcards para memorizacao de palavras e frases.

= [HEGEIEE I E =1 €[5 utilizacdo de modos de teste e jogos para revisar
conteudos especificos de exames, como TOEFL e GRE.

o & P .Ei%@
L) T e TR [ S oy



https://quizlet.com/latest
mailto:https://www.youtube.com/@quizlet 

=> [AVslerlo e o =l 1a (o) o) ==y [ B | e NG [ 10 [ professores podem criar conjuntos

de estudo para complementar as aulas, facilitando o acesso ao material
didatico.
= [FeldnEleElalsela (s 2l profissionais podem usar a plataforma para se

manterem atualizados em suas areas por meio da memorizacao de conceitos e
terminologias especificas.

=» (35006 [eXa6] Elele) = 1d1': incentiva a aprendizagem em grupo com o quizlet live,
promovendo interacao e competicao saudavel entre estudantes.

> aMemorizacao de formulas e conceitos tecnicosHNII N EIEEI-E X «el11[o]

matematica, ciéncia e engenharia, facilita a compreensao e retencao de
informacoes complexas.

Plataforma de estudo assistido baseada na técnica de repeticao espacada, projetada
para maximizar a retencao de memoria de longo prazo. Ajusta automaticamente

os intervalos entre as revisdes, com base na facilidade de recordacao do usuario,
tornando o processo de aprendizagem mais eficiente. Permite a criacao de decks
personalizados, adequados para uma ampla gama de assuntos, facilitando o estudo.

Site: https://apps.ankiweb.net/
Licenca: gratuita

Possibilidades de uso

= [F[VETELIERITGIE: pode servir como um assistente de estudo virtual,
ajudando alunos com a revisao de conteudos em diversas disciplinas por meio

de flashcards personalizados.

=2 [HEREIEE I E =16 ) £ amplamente utilizado por estudantes que

estao se preparando para exames, como vestibulares, concursos publicos
e certificacdes profissionais, devido a sua eficacia na memorizacao de
informacoes.

=> [AVsl= el b2 G SR TG 16150 ELS: ferramenta popular para o aprendizado de idiomas,
permitindo aos usuarios estudarem vocabulario, gramatica e frases em um

novo idioma de forma eficiente.

= BN e ) delik )21 : serve para aprender e reter informacoes

importantes em suas areas de atuacao, como conceitos técnicos, formulas e
padroes de cédigo.

= [ [la] AN SIS pode ser usado para aprender sobre qualquer

assunto de interesse, seja histéria da arte, astronomia, culinaria ou qualquer
outro topico que o usuario deseje explorar.



https://apps.ankiweb.net/

Plataforma on-line projetada para dinamizar a avaliacao formativa em ambientes
educacionais, permite a criacao de quizzes, enquetes e perguntas abertas para avaliar o
progresso dos alunos. Com seu design interativo, facilita a visualizacdo da compreensao
dos alunos em tempo real, oferecendo uma abordagem versatil para integrar avaliacoes
interativas em diversas praticas pedagoégicas. Apresenta uma ampla gama de
atividades, promovendo um ambiente de aprendizado colaborativo e engajador.

Site: https://www.socrative.com/#login
Canal: https://www.youtube.com/c/SocrativeApp
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= (€ el BT =0 (s (P4 =510 introduz elementos de jogo para tornar o

aprendizado mais envolvente e motivador.

=> [F220 o1 [e eI Bl P2 [6): fornece aos alunos feedback imediato, identificando
rapidamente areas para melhoria.

=2 [E VG EREE ETE: usa enquetes e quizzes para promover a participacao
ativa dos alunos e incentivar o pensamento critico.

=2 [EHEEREETGEVE] [El#: encoraja os alunos a refletirem sobre seus
aprendizados e objetivos com exit tickets ao final de cada aula.

=2 IVELEEHE W EREE: faz avaliacdes rdpidas para entender a compreensao
dos alunos, adaptando a didatica conforme necessario.

Plataforma interativa que possibilita a criacao e execucao de quizzes e jogos
educativos com vistas a aumentar o engajamento e a participacao em diversos
ambientes de aprendizado. A ferramenta facilita a realizacao de avaliacoes
formativas de maneira divertida e dindmica, permitindo que os educadores
recebam feedback instantaneo sobre o progresso dos alunos. Com sua aplicabilidade
estendendo-se do ambiente educacional para o corporativo, promove uma
abordagem inovadora ao ensino e a revisao de conteludos, apoiando a interatividade
e a colaboracao.

Site: https://kahoot.com/

Canal: https://www.linkedin.com/company/kahoot/
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

=» SE|EGEEE: engaja alunos em atividades interativas, com participacao via
dispositivos moveis em quizzes educativos.

o P Ny .
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= INEUEERE 1 EHVEL facilita o acompanhamento do entendimento dos
alunos, com uma plataforma para feedback imediato e ajuste de estratégias

pedagobgicas.

e dlreinamento e desenvolvimento profissionalAtidlirEle XNl

corporativos para dinamizar treinamentos e atividades de team building.

= AV e o SRV 1 serve como uma ferramenta interativa em

workshops, conferéncias e outros eventos, aumentando o envolvimento do
publico.

= |25 (VG [TE] | oferece modos de estudo autébnomo e ajuda os alunos a
revisarem conteudos de forma independente.

= (@ ElE ol SR )a =11 [o: permite a personalizacdo de atividades, incluindo
recursos multimidia, para atender a objetivos educacionais especificos.

E uma plataforma versatil que permite aos educadores criarem uma variedade

de jogos e atividades educacionais interativas on-line. Com ferramentas que
permitem a inclusao de textos, imagens, dudios e videos, torna possivel personalizar
o aprendizado de forma criativa e envolvente. As atividades incluem quizzes, jogos
de palavras cruzadas, jogos de memoria, mapas interativos, entre outras, todas
projetados para reforcar o conhecimento de maneira dindmica e interativa.

Site: https://www.educaplay.com/

Possibilidades de uso

= |G gee s [SNele] (o116 15 reforcar conceitos ensinados em sala de aula através
de jogos que exigem que os alunos apliguem o que aprenderam de maneira
pratica e memorizaveis.

=2 IVELEE T EVE: professores podem usar a plataforma para criar
avaliacoes interativas, que sdo mais envolventes do que testes tradicionais,

proporcionando tanto avaliacdo quanto aprendizado simultaneos.

= AV =l P el SR Te [Ts] 1S com jogos que incorporam audio, os estudantes
podem praticar a pronuncia e o entendimento auditivo de um novo idioma,

além de reforcar o vocabulario e a gramatica.

=> (86l = (o= (o1 =0ae ] 1y 01530 (o= [0 permite que os alunos participem de desafios

em grupos, promovendo tanto a colaboracao quanto a competicao saudavel
dentro dasala de aula.

= |3 DT El eSS 601 [ ELe (2 as atividades podem ser compartilhadas e

acessadas facilmente, tornando possivel o uso em salas de aula presenciais e
no ensino a distancia.

@}@ ,\\\ h‘%
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https://www.educaplay.com/

E um aplicativo de roda de sorteio para a tomada de decisdes, em que é possivel criar
inUmeras rodas personalizadas e adicionar quantas etiquetas personalizadas quiser.

Licenca: gratuita e paga

3.4.1 Ferramentas de comunicacg¢do visual

Na educacao, as plataformas de comunicacao

visual desempenham papel crucial ao possibilitar

acriacao e compartilhamento de contetdos visuais ‘ §
interativos e envolventes. Essas ferramentas oferecem

solucdes dindmicas para a apresentacao de informacoes,

permitindo uma experiéncia de aprendizado mais interativa

e imersiva. Através de interfaces intuitivas e uma ampla gama

de funcionalidades, como zoom e navegacao nao linear, educadores

podem criar apresentacoes atraentes, que encorajam maior participacao

e interesse dos alunos. Além disso, com o acesso a modelos pré-desenvolvidos,
imagens, icones e layouts personalizaveis, até mesmo individuos sem experiéncia
prévia em design grafico sao capazes de produzir materiais visuais de alta qualidade.
Essas ferramentas também promovem interatividade, permitindo a incorporacao de
elementos interativos em apresentacoes, infograficos e posteres, o que enriquece a
experiéncia educacional e torna a absorcao de conteido mais eficaz. Amplamente
utilizadas em contextos educacionais, bem como comerciais, essas plataformas
evidenciam a importancia crescente da comunicacao visual na educacao
contemporanea e oferecem meios para transmitir conceitos complexos de maneira
simplificada e atraente.

Confiraa
lista de ferramentas
no site

Essa plataforma de apresentacao on-line se destaca por sua abordagem inovadora na
criacao de apresentacoes, em contraste significativo com os formatos tradicionais
baseados em slides. Essa abordagem nao linear permite aos usuarios uma navegacao
fluida entre os tdpicos, elevando a interatividade e o engajamento do publico.
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Gracas auma interface intuitiva e a funcionalidade de zoom, a ferramenta é eficaz
tanto em contextos educacionais quanto profissionais. A plataforma oferece uma
ampla gama de modelos e opcoes de personalizacao, o que facilita a criacao de
apresentacoes visuais que capturam a atencao e comunicam ideias de maneira
eficaz e atraente.

Site: https://prezi.com/
Canal: https://www.linkedin.com/company/prezi/
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= AV (G T El g e N G ELVE: permite criar apresentacoes

marcadas pela fluidez e dinamismo, utilizando capacidades de zoom e
transicoes suaves para explorar conceitos complexos de maneira eficaz.

=2 NEEHVESVTSEE: ideal para desenvolver histdrias visuais que facilitam o
entendimento e a memorizacao, a plataforma é eficaz para contar historias,
explicar processos e demonstrar relacoes entre conceitos.

= \UEBER N ERETHEG TETEER: com estrutura ndo linear, é possivel criar

mapas mentais e diagramas interativos, explorando ideias e suas conexoes e
promovendo uma compreensao aprofundada de temas complexos.

= [elgn (o] [Tl =IE 1o == L (ol [ o e [ 15: @ ferramenta possibilita a construcao

de portfélios digitais ou apresentacoes pessoais que realcam habilidades,
experiéncias e conquistas de maneira criativa e impactante.

=2 [H) 6] Bl #1165 a plataforma permite trabalho colaborativo,
tornando-se uma escolha ideal para projetos em grupo, em que estudantes

e profissionais podem cocriar e compartilhar ideias em um ambiente virtual
interativo.

Plataforma on-line de design grafico caracterizada por sua interface intuitiva e
acessivel, projetada para facilitar a criacao de conteudo visual diversificado, mesmo
para usuarios sem experiéncia prévia em design. Com uma vasta selecao de modelos
pré-definidos e elementos de design, como imagens, icones, fontes e layouts, permite
personalizacdes detalhadas para atender as necessidades especificas dos usuarios.

Site: https://www.canva.com/pt_br
Canal: https://www.youtube.com/@canva

Licenca: gratuita e pago



https://prezi.com/
https://www.linkedin.com/company/prezi/
https://www.canva.com/pt_br
mailto:https://www.youtube.com/@canva

Possibilidades de uso

= [DLEE LN S e ESE o = criacao de slides atraentes para aulas, conferéncias
ou reunioes de negdcios, com a opcao de personalizar cada elemento para

transmitir sua mensagem de maneira eficaz.

= [[lier ek simplifique informagdes complexas em formatos visuais claros e
atraentes, perfeitos para uso educacional ou profissional.

= (DL SN ) o) : templates para cabecalhos de sites e blogs,
permitindo personalizar o visual das suas paginas on-line.

=> (@ Tee Tole (SRR 16) = [oTel U9y (1316 1 produza e-books, revistas, relatorios

e outros documentos com aparéncia profissional, adequados para uma
variedade de propositos.

= Nilelpelele e 5N ileld (1 7k: elaboracdo de storyboards e mockups, auxilia na
visualizacao de projetos como desenvolvimento de sites ou animacoes.

Plataforma on-line que permite a criacao de conteudo interativo e visual, como
apresentacoes, infograficos, pdsteres e outros materiais didaticos. E uma
ferramenta que combina design e interatividade, facilitando a apresentacao de
informacoes de forma mais dindmica e atraente. Além disso, é bastante utilizada
nos ambientes educacional e comercial e em diversos outros contextos em que a
comunicacao visual é importante.

Site: https://www.genial.ly/
Canal: https://www.youtube.com/channel/UCtqéw3zpUc5tQYEC6Q8plmg
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= (@ dElE G SN i [ee e : utilizando a interatividade, pode-se criar cartoes de
memorizacao para estudar termos, definicdes ou formulas.

=2 e G =V ek transformar informagdes em infograficos visuais e
interativos pode ajudar na retencao de informacdes complexas ou numerosas.

=2 Ul EETEERVE: para memorizar eventos historicos ou passos de um
processo, uma linha do tempo interativa pode ser uma ferramenta valiosa.

> (0[lF#{=5=8 )01 criar quizzes ou jogos educativos para testar e reforcar a
memorizacao de conteudos especificos.

= AV G S [T B as apresentacoes podem ser tornadas mais

memoraveis com a adicao de elementos interativos, graficos animados e
multimidia.
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https://www.genial.ly/
https://www.youtube.com/channel/UCtq6w3zpUc5tQYEC6Q8pImg

Plataforma interativa de aprendizado que permite aos educadores criar e
compartilhar atividades educacionais personalizadas. Essas atividades, que vao
de quizzes a jogos de correspondéncia, sdo projetadas para tornar o aprendizado
uma experiéncia divertida e envolvente. A plataforma se ajusta as necessidades
individuais dos alunos, tornando o processo de ensino mais eficaz.

Site: https://wordwall.net/pt
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

=[Sl =R T o) dF: pode servir como um recurso educacional virtual,
ajudando professores a criar atividades interativas que aumentam o

envolvimento dos alunos e melhoram a retencao de informacoes.

=2 [HEGEIEE I E =R E [ ferramenta Util para estudantes que estao se

preparando para exames, pois permite a criacao de quizzes personalizados
para revisao de conteudo.

= AV e bl 06 SR [T EE: ferramenta para o ensino de idiomas, permitindo aos
professores criar atividades interativas focadas em vocabulario, gramatica e

compreensao auditiva.

= DI N e s del ik )= : profissionais de treinamento e

desenvolvimento podem usar o Wordwall para criar atividades interativas, que
facilitam o aprendizado de novas habilidades e conceitos.

Plataforma de apresentacoes interativas que permite aos educadores e formadores
profissionais interagir com os alunos em tempo real. Ferramenta perfeita para
preparar, apresentar e analisar apresentacoes com interatividade dos participantes.

Site: https://www.mentimeter.com/pt-BR
Licenca: paga e gratuita

Possibilidades de uso

= |S6[le= (o) sl ori S (e ELRER (o1 Te=: pode ser usado por instrutores para criar

apresentacoes interativas.

= EIGIGESEENEEGTE S ferramenta para reunides de negécios, permitindo que
os apresentadores coletem feedback em tempo real e promovam a participacao

ativa dos participantes.

= (006 G M EHEREE e pode ser usado para envolver o publico em

conferéncias e eventos, tornando as sessoes mais interativas e memorizaveis.

g}éf‘m
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https://wordwall.net/pt
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= L E e EEE 6 N7 i de s ferramenta eficaz para treinamento e

desenvolvimento, permitindo aos treinadores criar sessoes interativas que
facilitam o aprendizado.

= RGN 6Ty Ele: permite a realizacao de pesquisas de opinido em tempo
real, facilitando a coleta e analise de dados.

3.4.2 Ferramentas de experimentag¢do

As ferramentas de experimentacao transformam os alunos
em protagonistas e possibilitam que eles desenvolvam
produtos e projetos. Em processos de “educomunicacao’,
por exemplo, eles trabalham com ferramentas de autoria e
producao audiovisual para criarem seus proprios podcasts,
sites, livros digitais, jornais, videos e tantos outros

formatos. Essas atividades estimulam o desenvolvimento I |
de competéncias cognitivas e socioemocionais, valorizando -
o trabalho em equipe e desenvolvendo habilidades de ‘OIOP,'O Y
comunicacao. Com equipamentos de fabricacao digital, * -
e ——

criam seus proprios dispositivos e testam solucdes rapidas.

Os kits de robética, aimpressora 3D e outras ferramentas

de prototipagem ajudam a transformar ideias em produtos, integrando

teoria e pratica. Em plataformas de programacao, eles deixam de ser apenas
consumidores de tecnologia e criam jogos, sites, aplicativos e pequenas animacoes.

Confiraa
lista de ferramentas
no site

Plataforma web gratuita que democratiza o design 3D, a eletrénica e a codificacao.
Com uma abordagem que prima pela simplicidade e acessibilidade, a ferramenta
é voltada a educadores, estudantes e entusiastas do design, proporcionando um
espaco intuitivo para a criacao digital. Desde modelos 3D simples até simulacoes
de circuitos complexos e programacao em blocos, o Tinkercad serve como um
catalisador para a inovacao e educacao tecnoldgica, oferecendo um aprendizado
interativo e pratico de habilidades digitais fundamentais.

Site: www.tinkercad.com
Canal: www.youtube.com/user/Tinkercad/featured
Licenca: gratuita
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Possibilidades de uso

=» |S6[Ile=[= 100015\ - a plataforma é perfeita para introduzir os estudantes aos
fundamentos de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (STEM, no
acronimo em inglés), utilizando o design 3D e a eletrénica de forma pratica.

=2 [HGIelsEEn N E I E: permite a criacdo rapida e econdmica de protétipos,
facilitando o teste e o desenvolvimento de ideias.

=2 Sl EER G ERG )5 oferece uma maneira segura e interativa de ensinar e
aprender conceitos de eletronica, sem a necessidade de componentes fisicos.

=2 MG E R dEVE!: com interface baseada em blocos, introduz nocoes
de programacao, tornando a compreensao de légicas de programacao mais
acessivel.

e dColaboracao e compartilhamentofslfeli e\ =X Rig:1oEllaleXelo] Elolo]g=14\Yo}

permitindo que usuarios compartilhem e discutam projetos dentro de uma
comunidade global.

Plataforma inovadora desenvolvida pelo Massachusetts Institute of Technology
(MIT) para permitir a criacdo de aplicativos por meio de uma abordagem de
programacao visual. Utilizando o conceito de blockly, em que blocos de cédigo
sao encaixados como pecas de um quebra-cabeca, torna a programacao acessivel
mesmo para aqueles sem conhecimento técnico prévio. Esse ambiente de
desenvolvimento web oferece uma forma interativa e educativa parajovens e
adultos entrarem no mundo da programacao de aplicativos Android.

Site: https://appinventor.mit.edu/
Canal: https://www.youtube.com/@MITApplnventor
Licenca: gratuita

Possibilidades de uso

= [Haaale G e T e )6 ): facilita a criacao rapida de protétipos,

permitindo que alunos e desenvolvedores testem e aprimorem suas ideias com
agilidade.

=> [Fe[VeETeE = el el =11 ELe= (o : com interface amigdvel e blocos de cddigo que se
encaixam, introduz conceitos fundamentais de programacao, promovendo o

desenvolvimento de habilidades em l6gica e pensamento computacional.

e dAmbiente de desenvolvimento multiplataformagee]nleEIdi= Kelolny

diversos sistemas operacionais e dispositivos, o App Inventor estende sua
acessibilidade e permite que mais usudrios participem, independentemente de
sua configuracao tecnolodgica.
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= ESEEN RG] a funcionalidade de teste em tempo real reforca o ciclo
de aprendizagem, possibilitando ajustes imediatos e entendimento direto do
impacto das alteracoes no cédigo.

= (061 I ELEEEST 6 g a vasta comunidade on-line e os recursos educacionais
disponiveis apoiam tanto o aprendizado autébnomo quanto o ensino
estruturado, o que facilita a troca de conhecimentos e experiéncias.

3.4.3 Ferramentas de organizagcdo

As ferramentas de gestao auxiliam na organizacao

dentro e fora de sala de aula, permitindo que gestores

e professores automatizem procedimentos e gastem

menos tempo com tarefas burocraticas. Existem

recursos de gestao escolar que organizam o SO
sistema financeiro da instituicao, otimizam tarefas <
e monitoram o desempenho dos alunos. Também

existem ferramentas que permitem ao professor

fazer a gestao da sala de aula, como recursos que

organizam planos de aula, gerenciam o recebimento

de tarefas escolares e fazem a correcao de provas. Isso

permite que os educadores tenham mais tempo para se dedicar

a pratica pedagdgica e ao planejamento de projetos. As ferramentas
de produtividade simplificam o dia a dia de professores e alunos. Oferecem
recursos que agilizam tarefas e ajudam na organizacao de arquivos. Os editores
de texto, foto, video e dudio oferecem suporte para diferentes atividades. As
plataformas para criacao de formularios, planilhas, apresentacoes e infograficos
oferecem recursos para preparacao de materiais de aula e o desenvolvimento
de trabalhos escolares. Para evitar que o professor carregue pilhas de papéis, as
ferramentas de armazenamento permitem salvar arquivos na internet, criando
as chamadas salas de aula na nuvem. Professores e alunos podem acessar esses
materiais em qualquer lugar e conseguem interagir virtualmente. Os alunos
conseguem criar portfélios digitais com suas atividades e os professores podem
acompanhar essa producao em tempo real.

Confiraa
lista de ferramentas
no site




Plataforma de colaboracao visual que se tornou uma escolha popular entre
educadores em todo o mundo para simplificar o planejamento de cursos, a
colaboracao entre professores e a organizacao de salas de aula digitais. Esse
sistema utiliza quadros, listas e cartoes para promover organizacao, possibilitar
colaboracao em tempo real e facilitar a designacao de tarefas com prazos definidos.
E amplamente adotada por educadores para estruturar o plano de curso, gerenciar
projetos em sala de aula, organizar recursos educacionais e avaliar o desempenho
dos alunos. Destaca-se por sua flexibilidade, apoiando todos os niveis educacionais,
da educacao basica ao ensino superior, melhorando a organizacao de metas
semanais, incentivando a cooperacao entre os estudantes e monitorando progressos
em assuntos especificos.

Site: https://trello.com
Canal: https://www.youtube.com/channel/UCRcOkXoOrU6sN1yCz20VmQw
Licenca: Gratuita e paga

Possibilidades de uso

=2 LLGELE I E e EEEG [T planejar e executar programas de treinamento para
novos funcionarios ou atualizacao de conhecimentos.

= (€& R o) S TeE 6 Sy {6 . acompanhar projetos de pesquisa ou

colaborativos entre instituicoes de ensino e empresas.

= (0] F-E 1 FE ex (o LAV T 004 G [6) 15 coordenar as etapas de preparacao e

execucao de eventos educacionais ou corporativos.

=2 [HENEENEeES EEETse: auxiliar na definicdo de metas e objetivos
educacionais ou empresariais, distribuindo tarefas e monitorando a execucao.

=2 [HEREERER et dE |l EYy: facilita a organizacao do curriculo por parte dos
educadores e ajuda na distribuicao de conteudo ao longo do semestre.

= A0rganizacao de recursos educacionaisielg:£lalr<Im«eln]o]I Tl Xelo]1a]s 1112 F1s

materiais de estudo, links importantes e referéncias bibliograficas.

Plataforma de colaboracao on-line desenhada especificamente para o planejamento
visual de projetos, tornando-se uma ferramenta essencial para equipes que buscam
otimizar o gerenciamento e a execucao de suas iniciativas. Fornece um espaco de
trabalho interativo onde usuarios podem criar, discutir e compartilhar ideias em
tempo real, por meio de quadros brancos digitais. Com interface intuitiva e recursos
de desenho flexiveis, facilita a visualizacdo de conceitos, o mapeamento de fluxos
de trabalho e a organizacao de tarefas, promovendo uma colaboracao eficaz,
independentemente da localizacao geografica dos participantes.
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Site: https://miro.com/app/dashboard/
Canal: https://www.youtube.com/user/RealtimeBoardEng
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

e 20rganizacao de projetos integradoresd il =X Eloe nloElalaElnlslal e X [

projetos integradores, permitindo que docentes monitorem o progresso e
fornecam feedback em tempo real.

> dDesenvolvimento de competéncias em gestao de projetosfe[EINE]¢E]

educar competéncias relacionadas a gestao de projetos, como planejamento,
execucao e monitoramento.

=» (86l = (o= (000 H 10 = utilizacdo de modelos adaptaveis para trabalhar temas
variados, como Canvas Business Model e mapa mental, entre outros.

= AVl e (o= lo N =10y o1 = |: ferramenta essencial para a educacao a distancia,
possibilitando a interacdo em tempo real entre professores e alunos.

=2 [HELREENEeES EEE TS espaco infinito para inovar, visualizar prioridades e
dependéncias e acompanhar o sucesso de projetos estratégicos.

Plataforma on-line para criacao de mapas mentais, oferecendo uma forma visual

e intuitiva de organizar ideias, planejar projetos e colaborar em equipe. Com

estilos personalizados, multiplos layouts, modo de foco, comentarios, notificacoes

e midia embutida, essa ferramenta facilita a visualizacao e o compartilhamento de
ideias. A integracao com outras ferramentas e a disponibilidade multiplataforma
permitem acessar e editar mapas mentais de qualquer dispositivo, promovendo uma
experiéncia de trabalho colaborativo e flexivel.

Site: https://www.mindmeister.com/
Canal: https://www.youtube.com/user/MindMeister
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

e 4O0rganizacao de ideias e planejamento de projetosANlIF< Y Ele N el telasllek8

desenvolvimento de projetos e organizacao de tarefas, de modo a melhorar a
colaboracao e a eficiéncia da equipe.

= S50 PTG o facilita a tomada de notas, a revisao de contetdo e
a preparacao para apresentacoes, ajudando na retencao de informacoes e
estimulando a criatividade.



https://miro.com/app/dashboard/
https://www.youtube.com/user/RealtimeBoardEng
https://www.mindmeister.com/
https://www.youtube.com/user/MindMeister

=» (€ EG N 6] (16 quxilia na criacdo de planos de projeto detalhados, na
atribuicao de tarefas e no acompanhamento do progresso, o que contribui

para uma gestao eficiente.

=> (86 ol (e (o 0= R =0y s e N (=F] | possibilita a colaboracao simultidnea em mapas

mentais, com troca de ideias e feedback instantaneo entre membros da equipe
ou estudantes.

= (DLl M (S e e [T [ == = (o VT TE T : transforma mapas mentais em

apresentacoes dinamicas e visualmente atrativas, facilitando a comunicacao
de ideias complexas.

Plataforma de produtividade multifuncional que permite aos usuarios criar,
compartilhar e gerenciar uma variedade de arquivos e ideias. Com o Notion, vocé
pode organizar suas atividades em formato kanban, criar notas e documentos,
gerenciar tarefas e projetos e muito mais. Além disso, oferece varios templates para

ajudar.

Site: https://www.notion.so/pt-br
Licenca: paga e gratuita

Possibilidades de uso

=> |36 [le (e ler ol dori (o] ELEER 6,1 Te=: pode ser usado para organizar e acompanhar

o progresso de projetos, atribuir tarefas e gerenciar prazos.

= (0]F-E £ 1S5 6k | |: ferramenta para gerenciar suas tarefas diarias, anotar
ideias, planejar viagens e organizar eventos.

= (861l = e o= |02 permite que as equipes colaborem em tempo real,
compartilhem documentos e gerenciem projetos juntos.

= (€S e N el (g1l ferramenta eficaz para criar e gerenciar uma base
de conhecimento, tornando facil para as equipes acessar e compartilhar
informacoes.

= [HEGEEIRER e EEVE G pode ser usado para planejar e gerenciar eventos,
rastreando tarefas, gerenciando convidados e organizando detalhes do evento.

Ferramenta digital versatil que funciona como um mural virtual onde vocé pode
postar, organizar e compartilhar conteudos diversos, como textos, imagens, links,
videos e documentos. E como um quadro branco on-line em que varias pessoas
podem colaborar simultaneamente, tornando-o interativo e dinamico.



https://www.notion.so/pt-br

Site: https://padlet.com
Canal: https://www.youtube.com/@padlet
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

= [RE] Lo a (o0 EF el 5615 criacao de um espaco para coletar e organizar
informacoes sobre um topico especifico, a fim de facilitar o acesso rapido a

dados importantes e promover um ambiente de aprendizagem mais eficiente.

= [EELEEENTEE: desenvolvimento de linhas do tempo interativas para
explorar processos histéricos ou sequéncias de eventos, onde os participantes
podem adicionar e revisar informacoes, o que melhora o entendimento e a
memorizacao da ordem e dos detalhes dos acontecimentos.

= [UEEEEEEETEER: espacos dedicados a permitir que participantes fagam
perguntas, respondam e comentem postagens relacionadas a um tépico

de estudo, estimulando a interacao, o debate e o reforco do conhecimento
adquirido.

=> [elgaiel e IEAETE: utilizacdo como ferramenta para que os estudantes criem
portfolios de seu trabalho, permitindo-lhes refletir sobre sua jornada de
aprendizado e avaliar suas conquistas de forma organizada e visual.

=2 \UERESNEGELS: ferramenta para a criacao de mapas mentais que auxiliam na
organizacao e retencao de informacoes sobre um tépico especifico, a fim de
promover uma melhor compreensao de conceitos e suas interconexoes.

=» (A5 1«7 17:E: aplicacdo na criacdo de flashcards digitais, que podem ser utilizados
para arevisao e memorizacao de fatos, definicoes ou qualquer outro contetdo
gue necessite ser lembrado, o que facilita o processo de estudo e aprendizado.

Na era digital, o armazenamento em nuvem
revolucionou a maneira como educadores e
estudantes acessam, gerenciam e compartilham
informacodes educacionais. Esse avanco
tecnoldgico oferece uma solucao eficiente para
0 armazenamento seguro e o acesso remoto

a uma vasta gama de recursos didaticos, de E
documentos de texto e planilhas a apresentacoes

multimidia e videos educativos. Além de promover

uma organizacao impecavel de materiais de curso,

o armazenamento em nuvem facilita a colaboracao

o P .“f%
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em tempo real, permitindo que professores e alunos trabalhem conjuntamente
em projetos e tarefas, independentemente de sua localizacao geografica. Essa
capacidade de sincronizar e atualizar instantaneamente os arquivos em multiplos
dispositivos assegura que todos os envolvidos no processo educacional tenham
acesso as versoes mais recentes dos materiais, o que otimiza a comunicacaoe a
eficacia do aprendizado. Assim, as ferramentas de armazenamento em nuvem
tornam-se essenciais na educacao moderna, pois contribuem para um ambiente
de aprendizado dindmico e interativo que se adapta as necessidades de um
cenario educacional em constante evolucao.

Confiraa
lista de ferramentas
no site

O Google Drive é uma plataforma de armazenamento e sincronizacao de arquivos
baseada na nuvem, oferece uma solucao versatil para gerenciar e acessar
documentos, planilhas, apresentacoes, fotos e outros tipos de arquivos.

Site: https://www.google.com/drive/
Canal: https://www.youtube.com/user/GoogleDrive
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

e AArmazenamento centralizado de informacoes el il Xt N g=lole S idelgleXelI={I #]H

permite que estudantes e profissionais armazenem e organizem todos os
seus materiais de estudo ou trabalho em um Unico local, acessivel de qualquer
dispositivo conectado a internet.

= |Felel T Bl R LR TSSO N GV (e: ao centralizar documentos e recursos, o
Google Drive facilita o acesso rapido e a revisao de informacodes, o que é
essencial para reforcar ameméoria e a aprendizagem.

= (861l (e (o lE L=y s le M {=F] - a plataforma possibilita a colaboracao simultanea
em documentos, planilhas e apresentacoes. Esse recurso colaborativo pode

ser extremamente Util para trabalhos em grupo, discussoes e aprendizado
coletivo, reforcando a memoria por meio da interacao e de discussao.



https://www.google.com/drive/
https://www.youtube.com/user/GoogleDrive

= FEEEEEEEEEIENEE: o recurso de histérico de versdes permite que os
usuarios visualizem e revertam para versoes anteriores de um documento.
Isso pode ser util para acompanhar o progresso do aprendizado ou revisar
alteracoes em um trabalho colaborativo.

= |[EEE e eV = R = = [ : 0 Google Drive se integra perfeitamente

com outras ferramentas do google, como Docs, Sheets e Slides, além de
aplicativos de terceiros, ampliando as possibilidades de uso para criacao,
edicao e apresentacao de conteudo.

= (0JF-EPE =N (e (5312 a capacidade de criar pastas e subpastas, além de usar
recursos de marcacao e busca, ajuda na organizacao eficiente dos materiais,
facilitando a memorizacao e o acesso rapido a informacoes especificas.

= [ (RS0 (o8 a0 armazenar arquivos na nuvem, o Google Drive oferece
um nivel de seguranca e backup que minimiza o risco de perda de dados, de
forma que os materiais de aprendizado estao sempre disponiveis.

= (G g (T e ERER 17 /44 (e85 permite armazenar e compartilhar nao

apenas documentos de texto, mas recursos multimidia e links para recursos
externos, o que enriquece o material de estudo e facilita o acesso a uma ampla
gama de informacoes.

Servico de armazenamento em nuvem integrado ao ecossistema Microsoft,
possibilita a guarda, o acesso e o compartilhamento de arquivos de qualquer lugar.
Destaca-se pela integracao com o Microsoft Office, permite a edicao colaborativa
de documentos. Oferece também opcoes de backup automatico, facilidades para o
compartilhamento de arquivos e fortes medidas de seguranca, incluindo a protecao
de softwares e a recuperacao de arquivos.

Site: https://onedrive.live.com
Canal: https://www.youtube.com/user/OneDrive
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

=2 A ErALE ER e [ o F =y o1 ke : facilita o armazenamento seguro de

documentos, fotos e videos, acessiveis de qualquer dispositivo conectado a
internet.

= (86 o le =l o=y e [l [0 e 5 permite a edicdo conjunta de documentos

do Office em tempo real, aumentando a produtividade e colaboracao entre
equipes.

= (e U Te el e i d 0l (o= oferece uma experiéncia de trabalho

continua com aplicativos do Office, sem a necessidade de sair da plataforma.

o M
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=2 [ 0= ELilee: configura backups automaticos de dispositivos para a
nuvem, assegurando a seguranca dos dados.

= (061 el EREh R £l compartilhe arquivos e pastas facilmente, com
controle sobre quem pode visualizar ou editar.

= [EEEE G CEEEATE 2 inclui funcionalidades avancadas de segurancga, como
a deteccao de ransomware e ferramentas de recuperacao de arquivos.

=» |Feideii=le o) 112 organiza e compartilha fotos e videos, com opcoes para
criacao de albuns e memoérias compartilhadas.

Servico de nuvem da Apple que oferece integracao e sincronizacao perfeita entre
dispositivos Apple. Facilita o armazenamento de fotos e documentos, backups de
dispositivos, além de sincronizar contatos, calendarios e outros tipos de dados. O
servico permite também a localizacao de dispositivos perdidos, compartilhamento
familiar e colaboracao em documentos do iWork.

Site: https://www.apple.com/br/icloud/
Canal: https://www.youtube.com/user/Apple
Licenca: gratuita e paga

Possibilidade de uso

=> [0 [ [T 20= Vi o) 1 oo e (G [T6 1615 146 5 para manter uma cépia segura de

dispositivos ASpple, facilitando a recuperacao de dados.

=> Silledelalb4 (e R {61 (e 15: para armazenar e acessar suas fotos e videos em
gualquer dispositivo, mantendo suas memarias seguras e acessiveis.

= A e [ Tel ] e = e [FEL [V @ [FF=215: utilize o iCloud Drive para manter

documentos sincronizados e acessiveis em todos os seus dispositivos.

= (elee P2 s [ o oS Lo o Sl e [T [0 15 utilize o “buscar” para localizar dispositivos

Apple perdidos ou roubados.

S doincronizacao de contatos, calendarios e lembretesanElnEhlaERlaliolg IS

pessoais sincronizadas em todos os dispositivos Apple.

= [O6]n sl E e s ElnllET: compartilhe compras, espaco de armazenamento
e assinaturas com sua familia.

= (@6 efe = (o= (o l=10y e o1l (101 e 5 colabore em documentos do Pages, Numbers e
Keynote em tempo real com outros usudrios.
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3.5.1 Ferramentas de video

As ferramentas de video na educacao transformaram
profundamente o ensino e a aprendizagem, abrindo
portas para uma interacao mais rica e dindmica entre
professores e estudantes, independentemente

da distancia fisica. Essas plataformas integradas

de comunicacao visual oferecem uma variedade

de recursos, como videoconferéncias, webinars e
colaboracao em tempo real, que facilitam o ensino a
distancia, o trabalho remoto e a realizacao de eventos |‘
virtuais, como seminarios e sessoes de networking. Com

funcionalidades que incluem o compartilhamento de tela, gravacao de sessoes

e salas simultaneas, essas ferramentas permitem uma comunicacao eficaze
adaptativa, adequando-se as necessidades variadas dos usuarios. Promovem

um ambiente de aprendizado mais engajador e produtivo, essencial para o
desenvolvimento de competéncias digitais e para a educacao continuadaem um
mundo cada vez mais conectado.

Confiraa
lista de ferramentas
no site

Plataforma de comunicacao integrada que permite a realizacao de
videoconferéncias, reunioes virtuais, webinars e colaboracao em tempo real

sem exigir conhecimento técnico avancado. Disponibiliza recursos como
compartilhamento de tela, gravacao de sessoes e salas simultaneas, facilitando

a interacao e a comunicacao eficaz em diversos contextos, do educacional ao
corporativo. Com suporte para multiplas estratégias de aprendizado e trabalho
colaborativo, 0 Zoom se adapta as necessidades individuais dos usuarios,
promovendo um ambiente de aprendizagem e trabalho mais engajador e produtivo.

Site: https://zoom.us/pt
Canal: https://www.youtube.com/zoommeetings
Licenca: gratuita e paga

Possibilidades de uso

=2 S LEGIHEREE: o Zoom permite que professores e alunos se conectem
para aulas ao vivo, facilitando a interacao e o engajamento em um ambiente
virtual.

@ &
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= ULE LN E G empresas utilizam o Zoom para realizar reunides, gerenciar
equipes remotamente e promover a colaboracao entre funcionarios de
diferentes localizacoes.

= [IZJLFIE: organizadores de eventos podem hospedar webinars interativos,
atingindo um publico amplo com facilidade e eficiéncia.

= (06 HHIERVIRITETE: profissionais oferecem consultas on-line, o que proporciona
conveniéncia e acessibilidade a pacientes e/ou clientes.

=2 \EOE kAU REL: plataforma ideal para eventos de networking on-line,
permitindo a conexao entre profissionais de diversas areas.

= LGB = 6] T (=1 de - instituicoes e empresas oferecem cursos e

treinamentos on-line aproveitando as ferramentas de interacdo do Zoom para
uma aprendizagem efetiva.

Plataforma on-line que permite a criacao intuitiva de videos animados educacionais.
Destaca-se por sua facilidade de uso, oferece uma vasta biblioteca de personagens,
cenarios e elementos interativos, permitindo a personalizacado completa de

videos. Com recursos como arrastar-e-soltar, templates prontos para edicido e a
possibilidade de adicionar vozes e musicas, a ferramenta se torna uma escolha
popular entre educadores e criadores de conteido que buscam engajar seu publico
de maneiracriativa e eficaz.

Site: https://www.animaker.com/
Canal: https://www.animaker.com/blog/
Licenca: paga

Possibilidade de uso

=> (@ dEleE (ol RV [ Il (T[T 406 1 facilita a producao de videos animados para

tornar o aprendizado mais atraente, simplificando conceitos complexos com
recursos visuais e auditivos.

=> (0)0]Lelel e 17 £=NeTd (S %= (o) recurso ideal para o RH criar videos de integracao e
orientacao de forma rapida e atraente.

=2 [T GG GER: producdo de contelddo em video impactante para atrair
seguidores e clientes, tanto para campanhas internas quanto externas.

=2 (@6 TGS TE ER: desenvolvimento de videos animados para promover
uma cultura empresarial

=2 [ZEEEIFL[ET): permite a criacdo de videos personalizados para qualquer
necessidade.
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Aplicativo de edicao de video que oferece uma ampla gama de funcionalidades
para criacao de conteudo variado. Facilita a edicao profissional com recursos

e ferramentas de |A, como efeitos visuais, transicoes e ferramentas de dudio,
permitindo aos usuarios criarem videos de alta qualidade diretamente de seus
dispositivos moveis. Permite a colaboracao em equipe, armazenamento em nuvem,
e conta com vasta biblioteca de recursos comerciais, incluindo musicas, stickers,
textos, efeitos e filtros.

Site: https://www.capcut.com/pt-br/
Canal: https://www.youtube.com/c/capcutofficial

Licenca: gratuito e paga
Possibilidade de uso

= [Hele [1eEo e [S0ae]3 1 {=1H]s [o): com videos interativos, torna aulas visuais mais
atraentes, ideais para disciplinas como histoéria e ciéncias.

=2 [ e S &6 E: facilita a criacao de conteldo educacional on-line,
incluindo tutoriais e leituras, com edicao simples.

= [Zelga o] T8 o) (eSS s Bl S motiva estudantes a exibir habilidades e

criatividade em portfdlios digitais e projetos.

= BN e el deljie)p 21 auxilia educadores a disseminar conhecimento

profissional e pedagégico por meio de videos.

= [ ER TR (= B e [a | |- permite criar videos impactantes para

promover causas sociais e documentarios.

= [SE Bl e e T E R ] |: apoio a organizacdes na promocao de

eventos culturais e comunitarios através de conteudo visual.

>> 3.6 Plataformas digitais

Plataformas sao ambientes on-line de ensino

e aprendizagem que facilitam a troca de
informacoes e o acompanhamento do percurso
pedagodgico de cada aluno. Dentro de um
ambiente virtual de aprendizagem (AVA), é possivel
armazenar e publicar conteudos, acompanhar o
progresso dos estudantes e promover interacoes
entre diferentes agentes do processo educativo,
permitindo a criacao de cursos a distancia e servindo
como apoio ao ensino presencial. Alguns ambientes utilizam
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softwares inteligentes que ajudam a personalizar o ensino, as chamadas plataformas
adaptativas. Elas avaliam dados e estabelecem padroes de comportamento,
propondo atividades diferentes para que cada aluno possa aprender do seu jeito e
no seu ritmo. Uma alternativa reside nos MOOC:s (cursos on-line abertos e massivos,
na sigla em inglés), que oferecem contelidos a milhares de alunos em cursos virtuais
gratuitos que ampliam o acesso ao conhecimento.

Confiraa
lista de ferramentas
no site

3.6.1 Google

Plataforma privada de tecnologia que oferece uma ampla gama de servicos e
produtos relacionados a Internet, como pesquisa on-line, publicidade digital,
computacao em nuvem, além de uma variedade de softwares e hardwares. Os
produtos Google sao projetados para facilitar a produtividade, melhorar o acesso
a informacao, proporcionar entretenimento e suportar desenvolvedores com
ferramentas especializadas.

Link oficial: https://about.google/intl/pt-BR/products/
Licencas: gratuitas e paga

Parte do Google Workspace for Education, o Google Sala de Aula permite a criacao
de experiéncias de aprendizado atrativas, com possibilidade de personalizacao,
avaliacao e gerenciamento pelos docentes.

Site: https://classroom.google.com/

Ferramenta para videoconferéncias, € amplamente utilizada por educadores para
aulas remotas. Permite a integracao com outros aplicativos da empresa, como as
apresentacoes do Google Drive.

Site: https://meet.google.com/
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Plataforma que oferece acesso a obras de arte, artefatos culturais, exposicoes
virtuais e tours por museus de todo o mundo.

Site: https://artsandculture.google.com/

Assistente virtual inteligente que pode realizar tarefas e responder perguntas com
base em comandos de voz.

Site: https://assistant.google.com

Servico de busca de livros que permite que os usuarios pesquisem o texto completo
de livros digitalizados.

Site; https://books.google.com

Ferramenta de gerenciamento de tempo e agenda que permite aos usudrios criar e
editar eventos.

Site: https://calendar.google.com

Plataforma de computacao em nuvem que oferece servicos de hospedagem e
ferramentas para que desenvolvedores criem e gerenciem aplicacoes.

Site: https://cloud.google.com

Ambiente de notebook Jupyter que permite escrever e executar codigos Python
e R no navegador, especialmente util para machine learning, analise de dados e
educacao.

Site: https://colab.research.google.com

Servico de gerenciamento de contatos que permite armazenar e organizar
informacodes de contato em um so lugar.

Site; https://contacts.google.com
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Servico on-line para criacao, edicao e compartilhamento de documentos de texto,
planilhas, formularios e apresentacoes.

Site: https://docs.google.com

Servico de armazenamento e sincronizacao de arquivos que permite salvar arquivos
na nuvem e acessa-los de qualquer dispositivo.

Site; https://drive.google.com

Programa que oferece representacoes do globo terrestre através de imagens de
satélite, mapas e o modelo 3D do terreno.

Site: https://www.google.com/earth/

Ferramenta que oferece informacoes sobre financas, incluindo noticias de mercado,
dados de cotacoes e insights sobre investimentos.

Site: https://www.google.com/finance

Servico de busca de voos que ajuda a encontrar e comparar precos de passagens
aéreas em diversas companhias aéreas.

Site: https://www.google.com/flights

Aplicativo para identificar objetos e obter informacdes sobre eles usando a camera
do dispositivo.

Site: https://lens.google

Servico de mapeamento que oferece vistas de mapas, informacoes de rotas e
imagens de satélite.

Site: https://maps.google.com
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Loja de aplicativos para Android com uma ampla variedade de aplicativos, jogos,
filmes, musicas e livros.

Site: https://play.google.com

Plataforma para ouvir e descobrir podcasts em diversos topicos.

Site: https://podcasts.google.com

Ferramenta de pesquisa para encontrar artigos académicos, teses, livros e outros
documentos académicos.

Site; https://scholar.google.com

Motor de pesquisa mais popular na internet, permite que os usuarios encontrem
informacoes, imagens, videos e muito mais.

Site: https://www.google.com

Ferramenta que permite pesquisar, comparar precos e comprar produtos de
diversas lojas on-line.

Site: https://shopping.google.com

Permite aos usuarios explorarem o universo, incluindo estrelas, constelacoes,
galaxias e imagens do telescépio espacial Hubble.

Site: https://www.google.com/sky

Ferramenta para traducao de idiomas em texto, dudio e traducao de imagens em
varios idiomas.

Site; https://translate.google.com
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Plataforma de streaming de TV e filmes que integra servicos de streaming em uma
unica interface.

Site: https://tv.google

Colecao de ferramentas de produtividade e colaboracao para empresas, incluindo
Gmail, Docs, Drive, Calendar e Meet.

Site: https://workspace.google.com

Plataforma de compartilhamento de videos onde usuarios podem assistir, enviar,
comentar, avaliar e publicar videos.

Site: https://www.youtube.com

3.6.2 Microsoft

As ferramentas Microsoft (Microsoft 365, Minecraft Education e Hacking STEM)
foram detalhadas no Guia de Boas Praticas para o Uso de Tecnologias Digitais.

Objetos digitais de aprendizagem (ODA) sdo recursos que —t
apoiam a pratica pedagodgica dentro e fora de sala de aula, ’
como jogos, animacoes, simuladores e videoaulas. Podem
ser utilizados por educadores para facilitar o processo de

aprendizagem, trabalhando contelddos e competéncias e L]

auxiliando no planejamento de atividades educativas mais ————
. . . 7 ‘

criativas que despertem o interesse dos alunos. Também \‘:'/’\E —i

podem ser utilizados diretamente pelo estudante e por seus

familiares para estudar e aprender fora da escola. A Escola Digital

e o Portal do Professor (MEC) sdo alguns exemplos de plataformas JJ
gue relinem em seus repositorios objetos categorizados por série,

disciplina e conteudo, facilitando a busca dos educadores por esses

recursos. Enquanto alguns objetos estao sujeitos a licenca de uso do proprietario,
outros sao disponibilizados de forma livre. Os chamados recursos educacionais
abertos sao aqueles que estao sob dominio publico ou licenca aberta, possibilitando
a utilizacao e adaptacao por qualquer pessoa.

o & ,“‘79.5‘:%@
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https://tv.google
https://workspace.google.com
https://www.youtube.com
https://guiadetecnologiasmicrosoft.senac.br/
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3.7.1 Plataforma Cubus

A plataforma Cubus é um espaco de compartilhamento de processos pedagoégicos,
com especial atencao ao desenvolvimento de competéncias transversais no ambito
da formacao profissional e tecnoldgica. Destinado a professores, instrutores e
desenvolvedores curriculares que atuam na América Latina, o repositério conta com
curadoria do Departamento Nacional do Senac e da OIT/Cinterfor.

Site: https://cinterforvulpecomunicacao.com.br/
Licenca: gratuita

Possibilidades de uso

=» [A=H556: de facil acesso e intuitiva, a plataforma apresenta uma série de
recursos para que os professores possam planejar aulas mais dinamicas e
atraentes para uma aprendizagem significativa.

= [EEEEEIEEEE: a plataforma constitui um repositério on-line de
métodos, praticas, recursos e estratégias didaticas para facilitacao da
aprendizagem, assim como apresenta opcoes de dindmicas presenciais e on-
line. Em ambos os casos, detalha uma opcao de desenvolvimento para cada
tipo de recurso. Os recursos favorecem a adocao de praticas pedagogicas mais
inovadoras. As praticas on-line contribuem e colaboram para a inclusao digital
de professores e alunos.

= e e P EREE Eh e e [Tl a plataforma é aberta e acessivel, sem

necessidade de autenticacao. A interface é de facil acesso, com um sistema de
buscas descomplicado e organizado para auxiliar o professor a encontrar os
recursos disponiveis de acordo com seus parametros e planejamento.

= [S50EEHER o6 EG = oS recursos disponiveis estdo classificados por
finalidade pedagodgica, auxiliando o processo de organizacao das aulas

conforme o planejamento docente.

3.7.2 Cachola

Nova plataforma de Conteudos Educacionais Digitais do Senac, a Cachola reune
e-books, audiobooks, podcasts, videos e simuladores. Sao diversos conteudos

@}@ ,\\\ hj.%
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https://cinterfor.vulpecomunicacao.com.br/

educacionais, selecionados por meio de uma equipe de especialistas que considera
os conceitos da bibliodiversidade, microlearning e do edutnaiment para escolher
tudo aquilo que podera ser utilizado como objeto digital de aprendizagem para
favorecer o desenvolvimento de competéncias profissionais e contribuir para a
formacao integral dos alunos.

Site: cachola.senac.br (a partir de agosto de 2024)
Licenca: gratuito para estudantes e professores do Senac

Possibilidades de uso

-» Selecao de conteudos digitais para serem utilizados nas situacoes de
aprendizagem.

=» Criacao de clubes do livro e experiéncias de aprendizagem digitais.
-» Gamificacao dos conteudos digitais.

=» Recurso didatico de apoio para favorecer o desenvolvimento de competéncias.

3.7.3 Acervo TE & Tl Pariners

Essa colecao engloba uma gama de recursos educacionais, programas e sites
cuidadosamente selecionados e avaliados pela comunidade. Tem como propdésito
fortalecer a conexao entre profissionais da educacao e da tecnologia, incentivando
acriacao e o compartilhamento de contetdo inovador para estudantes. Almeja-se,
assim, enriquecer o processo educativo e estimular o intercAmbio de conhecimentos
entre as areas de tecnologia da educacio (TE) e tecnologia da informacao (TI).

Site: https://sites.google.com/view/tetipartners/home?authuser=0
Licenca: gratuita

Possibilidade de uso

= e G EER e e TR abrange ferramentas da Apple e do

Google, além de software de desenvolvimento de apps, editores e ferramentas
de captura de tela, promovendo a inclusao digital e facilitando o acesso a
tecnologias educacionais.

= [FIETE I [ El 514 (o engloba recursos para alfabetizacao, educacao
infantil, financeira e continuada, apoiando o desenvolvimento de competéncias

e habilidades em diferentes niveis educacionais.

= AGEEHEN T EIERES: relne recursos de arte, cultura, histéria e linguas, com
vistas aincentivar o estudo e a apreciacao das humanidades por meio de
diferentes midias.



http://cachola.senac.br
https://sites.google.com/view/tetipartners/home?authuser=0

=2 O EEEE N ELE B inclui ciéncias exatas, da natureza, humanas e
laboratdrios virtuais, apresenta uma abordagem pratica e interativa.

= |Gl ER ER )i =l (e): contempla programacao, robdtica, inteligéncia
artificial e seguranca digital, preparando os estudantes para novos desafios e
oportunidades.

= [FEEEEOHER EN6 1S cobre bibliotecas virtuais, bancos de imagens e dudios,
e-books e REAs (recursos educacionais abertos), proporcionando acesso a uma
vasta gama de materiais de aprendizagem.

=2 (@6 el NN Elslo) =12 (o - oferece plataformas de comunicacao, féruns,

sites e videoconferéncia, promovendo a interacao e o trabalho colaborativo.

=2 [UEGE G SEVEEE: abrange ferramentas antiplagio, avaliacdes e banco de
questoes, auxiliando educadores na criacao de avaliacoes justas e eficazes.

= [ E G EG EER-ET T [ [« e: inclui realidade aumentada, jogos educativos,

gamificacao e esportes eletrénicos, com vistas a tornar o aprendizado mais
envolvente e divertido.

=2 [EES e e b4 o1 e 1d(6] ] - se relaciona com ferramentas de

gestao, organizadores de eventos e estratégias pedagogicas, contribui na
administracao de recursos educacionais e na implementacao de praticas
inovadoras.

Os sistemas de gerenciamento de aprendizado, ou LMS (learning
management systems), sdo plataformas digitais projetadas

paraotimizar o processo educacional,tantopara @ 4/ %
educadores quanto para alunos. Foram criados com
o objetivo de atender a crescente demanda por
solucdes educacionais que sejam eficientes,
acessiveis e adaptaveis as necessidades

individuais dos alunos, de forma a refletir a
evolucao da tecnologia e da educacao ao longo

do tempo. Os LMS surgiram como resposta

a necessidade de centralizar e organizar o .
conteudo educacional, facilitar o acesso dos .
alunos a materiais de aprendizagem e permitir que +
professores gerenciem cursos, tarefas e avaliacoes
de forma mais eficaz. Foram desenvolvidos para superar as
limitacoes do ensino tradicional, oferecendo uma alternativa que permite maior
flexibilidade, interatividade e personalizacao no aprendizado.
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3.8.1 Moodle

Foi desenvolvido para proporcionar a educadores, administradores e alunos

um sistema unico, robusto e seguro para criar ambientes de aprendizagem
personalizados. E um software livre, qualquer pessoa pode modifica-lo ou amplia-lo
para atender a suas necessidades especificas.

Links: https://moodle.org/
https://www.moodlecloud.com/

Canal: https://www.youtube.com/moodle
Licenca: gratuita

Possibilidades de uso

e ARecursos para leitura e conteudo multimiciagYele=yelele [SAVEF-Ide] Y [olo o | [N o EI ]

disponibilizar material de leitura, videos, slides e outros recursos. Isso ajuda
os alunos a lembrarem informacoes ao revisarem o material em seu préprio
tempo.

= [Fe G EGHEEE T os foruns permitem que os alunos discutam o contelido
do curso e facam perguntas, o que pode ajudar a reforcar amemoériae a
compreensao do material.

= O[S EI SRS criar questionarios regulares sobre o material do
curso ajuda a avaliar a capacidade dos alunos de lembrar das informacoes. O

feedback imediato também pode ajuda-los a entender melhor o que precisam
revisar.

=2 (@GSN e e G (SN ETs [o15: essas ferramentas permitem que os alunos

criem e compartilhem suas proéprias definicoes ou informacodes relacionadas ao
curso, reforcando suas memorias por meio da colaboracao e do ensino entre pares.

= [BIGTEEEET G B S EHVEE: utilizando licdes que incorporam elementos

interativos, como arrastar e soltar ou correspondéncia, os alunos podem
reforcar a memoria ao aplicar o que aprenderam.

= FESEE e N5 : 0 Moodle pode rastrear o progresso dos alunos em
testes e tarefas, o que ajuda tanto os alunos quanto os professores a entenderem

quais areas precisam de mais revisao e pratica para reforcar a memoria.

& <&



https://moodle.org/
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3.9.1 Geogebra

Plataforma educacional que integra geometria, algebra,
estatisticas e calculo num ambiente dinamico e interativo. Com
interface intuitiva, promove a compreensao matematica por
meio de manipulacao visual e explorando conceitos, tornando-a
uma ferramenta valiosa para o ensino e a aprendizagem de
matematica em todos os niveis educacionais. Sua natureza de
codigo aberto e gratuita facilita o acesso a recursos educativos
avancados para estudantes e educadores ao redor do mundo.

Site: https://www.geogebra.org/?lang=pt
Canal: https://www.youtube.com/user/GeoGebraChannel
Licenca: gratuita

Possibilidades de uso

= |5 el Bl facilita a visualizacdo e interacdo com conceitos
matematicos, melhorando a compreensao dos alunos.

= |26 ey [T (1] (o615 aplica-se no ensino de fisica e outras ciéncias,

simulando experimentos e visualizando dados.

e dDesenvolvimento de habilidades de resolucao de problemasgs ik

gue os alunos explorem e resolvam problemas matematicos, fomentando o
pensamento critico.

= (@ dElE o R eV FEIG [s Ef il i il =100 /6 : educadores podem desenvolver

recursos personalizados para enriquecer o processo de aprendizagem.

= RGN R R e e ol BN L= BT o= |: serve como ferramenta para investigar a

eficacia de abordagens pedagodgicas e o papel da tecnologia na educacao.

=2 [HEREIEE I E = E i[5 auxilia estudantes na revisao de conteludos
matematicos para exames e competicoes académicas.

e dColaboracao e compartilhamento on-lineg sl EER el e [SINEIEEELS

e ideias entre a comunidade educativa, incentivando a aprendizagem

colaborativa.
\\\-N %>



https://www.geogebra.org/?lang=pt
https://www.youtube.com/user/GeoGebraChannel

3.9.2 Visual Studio Code

Editor de cédigo-fonte gratuito e de codigo aberto da Microsoft. Suporta varias
linguagens de programacao e tecnologias, com recursos como destaque de sintaxe,
autocompletar inteligente e depuracao integrada. Altamente personalizavel,
permite adicionar extensoes e integrar controle de versao, o que facilita a
colaboracao em projetos. Ideal para desenvolver habilidades de programacao,
apoiar o aprendizado personalizado, oferecer feedback contextual, pesquisa
educacional e treinamento profissional. Adapta-se a diferentes estratégias de
aprendizagem com suas funcionalidades.

Site: https://code.visualstudio.com/

Canal: https://www.youtube.com/visualstudio
Licenca: gratuita, com suporte a extensdes pagas

Possibilidades de uso

= Sl e et pf ) EE P EE R esse editor é notdvel por seu suporte

abrangente a uma variedade de linguagens de programacao, permitindo que
equipes trabalhem em projetos poliglotas, desde o desenvolvimento web até
aplicacoes de alta performance.

=2 e e e =R e ERE SR Bl 1 oferece integracao com notebooks

interativos e suporte para bibliotecas de ciéncia de dados e aprendizado de
maquina, simplificando a andlise de dados e a construcao de modelos.

= DL N R e N el 1y o) (Side: proporciona um ambiente rico para o

desenvolvimento web, com ferramentas para edicao, teste, debugging e
deployment de aplicacbes web modernas.

3.9.3 Cognitive Tutor Authoring Tools (CTAT)

Ferramenta que permite a educadores e pesquisadores criarem tutores cognitivos
sem exigir profundos conhecimentos de programacao. Esses tutores guiam os alunos
em processos de resolucao de problemas, oferecendo feedback contextualizado e
assisténcia imediata. O CTAT permite a criacao de tutores que facilitam a resolucao
de problemas simples e complexos, possibilitando a adocao de multiplas estratégias
de resolucao por parte dos alunos.

Links; https://github.com/CMUCTAT/CTAT/wiki
https://cdn.ctat.cs.cmu.edu/html-editor/editor.html

Licenca: gratuita e paga



https://code.visualstudio.com/
https://www.youtube.com/visualstudio
https://github.com/CMUCTAT/CTAT/wiki
https://cdn.ctat.cs.cmu.edu/html-editor/editor.html

Possibilidades de uso

> dDesenvolvimento de competéncias de resolucao de problemask

tutores criados com o CTAT podem ser aplicados em diferentes areas do
conhecimento, visando o desenvolvimento de habilidades de resolucao de
problemas em campos como matematica, ciéncia e engenharia.

= SI el g =t e o =l a s P4 = e S e Bl P2 B 0 CTAT permite a criacdo de tutores

gue se adaptam as necessidades individuais dos alunos, promovendo uma
aprendizagem mais alinhada as suas necessidades especificas.

S AFeedback imediato e sensivel ao contexto:felRiljle] g Xa g s [ LXel (=g =110

feedback direto e relevante aos alunos, o que facilita a aprendizagem ativae a
correcao de erros de maneira oportuna.

= [Fele [Tl (o e BV o S [T = R Kl e[ 1e: 0 CTAT serve como ferramenta para

pesquisadores em educacao explorarem a eficacia de diferentes abordagens
pedagodgicas, possibilitando estudos experimentais e coleta de dados sobre
desempenho dos alunos.

=2 DT E = S\ e o el i o131 : fora do ambiente educacional

formal, o CTAT pode ser usado em programas de treinamento profissional,
apoiando o desenvolvimento de habilidades especificas e o aprimoramento
continuo.

e aouporte a multiplas estratégias de aprendizage ms=Ke=IsEle[e Ele [Xe XU VNI

de suportar variadas formas de solucao estimula os alunos a explorarem
diferentes estratégias que se ajustem as suas preferéncias e ritmo de
aprendizagem.

Plataforma educacional interativa que ensina programacao por meio de um jogo
envolvente, em que os alunos aprendem a escrever codigo real para navegar por
desafios e completar missoes. A plataforma é projetada para motivar estudantes

de todas as idades a aprenderem conceitos fundamentais de programacao
enquanto jogam em um ambiente divertido e colaborativo. Com suporte para varias
linguagens de programacao, como Python, JavaScript e HTML, o Code Combat
torna o aprendizado de programacao acessivel e estimulante.

Site: https://codecombat.com/

Licenca: gratuita e paga



https://codecombat.com/

Possibilidades de uso

= AV =l e P Le [l s EEETs (o= e =06 15: utiliza a gamificacdo para ensinar

programacao, o que pode aumentar significativamente o engajamentoe a
retencao de conhecimento dos alunos. A natureza interativa do jogo incentiva
os estudantes a resolverem problemas de programacao de forma criativa.

e dDesenvolvimento de habilidades de pensamento critico e resolucao de
: a0 jogar, os alunos sao desafiados a pensar logicamente e a
desenvolver solucoes eficazes para problemas complexos, habilidades
essenciais para bons programadores.

EAENSino de programacao para todos 0s niveiSH:Ele e [TEl (Y o EIE X {I[s Ela1 (=S

iniciantes e avancados, pois oferece niveis diferenciados de dificuldade e uma
curva de aprendizado gradual, permitindo que os alunos progridam no seu
proprio ritmo.

=> (86 Eole] = (o= (o=l 0y s 1 (o= 2T s EVEL: permite que os alunos colaborem ou

compitam com colegas, promovendo um ambiente de aprendizado social que
pode aumentar a motivacao e o entusiasmo pelo estudo da programacao.

e AACesso pratico a varias linguagens de programacaosEl ke CYa S [ EIg lef(ler

de programacao, da aos alunos a oportunidade de aprender e praticar
varias linguagens de programacao, preparando-os para futuras carreiras em
tecnologia.
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