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Sobre a obra

Recursos digitais para o ensino e aprendizagem na Educagéo Basica surge
como um produto educacional e busca apresentar 72 recursos digitais que po-
dem ser aplicaveis no contexto educacional por alunos e professores.

A organizagéo deste livro propde a facilitagdo no processo de busca pelo conhe-
cimento dos leitores, organizando os recursos digitais em sete agrupamentos,
segundo caracteristicas e aplicagdes, além de inserir QR Codes que direcionam
0 acesso aos sites oficiais ou ao local de download de todos os recursos digitais
apresentados.
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SOBRE 0 AUTOR ~]

Daniel Vieira Sant’Anna

Sou um professor apaixonado pelo ambiente da sala de aula e
venho estudando e exercendo minha carreira profissional, permeando as
Ciéncias Exatas, as Tecnologias Digitais aplicaveis a Educac¢ao, aos Mul-
tiletramentos e as Metodologias Ativas de Aprendizagem.

Iniciei minha formacgao universitaria com a Graduagéo em Cién-
cias - Habilitacdo em Matematica pela Universidade do Sagrado Coragao
(USC), sendo transferido para outra instituicdo, na qual cursei a Licen-
ciatura em Matematica com Enfase em Informatica pela Universidade
Paulista (UNIP), seguindo com a Tecnologia em Gestédo da Tecnologia da
Informacgao pela Faculdade Marechal Rondon (FMR) e pela Graduagéo
em Pedagogia pela Universidade Nove de Julho (UNINOVE).

Na pdés-graduacgéo, cursei Especializacdo em Informatica na Edu-
cagao pela Faculdade do Noroeste de Minas (FINOM), Especializagao
em Midias na Educacgao pela Universidade Federal de Uberlandia (UFU)
e Especializagdo em Gestéao Escolar pelo Instituto Superior de Educagao
(ATENEU - ISEAT), Mestrado em Educacao pela Universidade Estadual
Paulista - Julio de Mesquita Filho (UNESP - Bauru/SP) e, no ano de 2021,
ingressei no Doutorado em Educacéo pela Universidade Estadual Paulis-
ta - Julio de Mesquita Filho (UNESP - Marilia/SP).

Atuei como Docente em cursos profissionalizantes relacionados
a Informatica e, desde o ano de 2002, atuo como Professor do Ensino
Superior em cursos de Licenciaturas, Bacharelados e Tecnolégicos, como
Professor Orientador de Informatica Educacional (POIE) e como Coorde-
nador Pedagdgico, na Educacéo Basica, da rede publica de ensino.

daniel.santanna@unesp.br
http://lattes.cnpg.br/6954819513270152
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APRESENTACAO

Recursos digitais para o ensino e aprendizagem na Educacgao
Basica surge como um produto educacional para apresentar sugestoes
de recursos digitais aplicaveis no contexto educacional por professores
e alunos, a partir da minha pratica docente, da frequéncia em cursos de
formacgao na area das tecnologias digitais e das trocas de experiéncias
com outros professores e pesquisadores. Para elaboracao deste produto
educacional foram selecionados, preferencialmente, os recursos digitais
com maior facilidade de instalagdo e manuseio, os gratuitos e os virtual-
mente mais leves.

Minha trajetéria universitaria iniciou-se no ano de 2000 e vem sen-
do conduzida entre Graduagdes, Especializagdes, o Mestrado e o Douto-
rado em Educacao e, simultaneamente, venho construindo minha carreira
profissional como Professor das areas da Matematica e das Tecnologias
e como Coordenador Pedagdgico.

Durante toda esta jornada, venho listando softwares, sites e apli-
cativos que acredito serem aplicaveis ao processo de ensino e aprendiza-
gem, por possuir caracteristicas educacionais, por associar-se a compo-
nentes curriculares, por favorecer a busca e/ou a troca de informacgdes ou,
ainda, por apresentar-se util nas demais tarefas, como criagéo e formata-
¢ao de textos, imagens, audios e videos. Por estar vinculado a entidades
publicas, estabele¢co sempre preferéncia na utilizagdo de recursos digitais
gratuitos.

Acredito que o maior desafio em apresentar um conjunto de recur-
sos digitais seja a frequente descontinuidade dos soffwares, que acontece
devido a substituicdo por outras aplicagdes mais completas ou a baixa
quantidade de clientes, aquém da expectativa da empresa, inviabilizando
seus custos de manuteng¢ao ou desenvolvimento adicional. Neste sentido,
alguns dos recursos, inicialmente, listados aqui tornaram-se comerciais
(pagos) ou ndo se encontram mais disponiveis.

Embora sejam apresentados o nome e a descrigdo dos recursos
digitais, alguns deles nao sao facilmente encontrados nas buscas on-line.
Por isso, para facilitar tal acesso foram criados QR Codes (posicionados
no canto inferior direito da pagina) que direcionam o leitor ao site oficial de
cada recurso ou, em alguns casos, ao seu local de download ou, ainda,
ao link na Play Store.

Existem aplicativos que necessitam de recursos adicionais como
cards, fichas ativadoras ou programas auxiliares que, também, necessi-
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tam ser acessados para possivel download ou impresséo. Para estes ca-
sos, foi adicionado um segundo QR Code (posicionado no centro da parte
inferior da pagina) que direciona o leitor ao site necessario.

A organizagéo destes setenta e dois recursos digitais partiu do
agrupamento por suas caracteristicas ou aplicagdes. Desta forma, foi pos-
sivel pensa-los em sete grupos destacados pelas cores das bordas das
paginas:

Traz dicas de atividades educacionais para criangas e jovens, envolvendo
jogos de coordenagdo visual e manual, alfabetizagdo, cruzadas, jogo
da memodria, meio ambiente, agdo, comida, esportes, desenho livre, e de
diversos conteudos curriculares de maneira ludica. Também encontrara dicas
de aplicativos de perguntas e respostas, nuvens de palavras e enquetes
que podem ser utilizadas em sala de aula ou como atividade sincrona e
assincrona, como uma proposta pautada na gamificagéo.

MATEMATICA, CIENCIAS E IDIOMAS

Apresenta dicas de recursos digitais relacionados com o ensino de
Matematica (Geometria, Fungbes e equagdes, planilhas e graficos, Logica
e Algebra, curiosidades, simuladores, provas on-line e questdes resolvidas),
Ciéncias (experiéncias, curiosidades, manual maker, dicas de sobrevivéncia,
simuladores e circuitos eletronicos) e Idiomas (Inglés, Francés, Espanhol,
Alemao, entre outros).

Conhecidas como RAe RV, essa tendéncia vem ganhando espaco, favorecida
pela redugéo dos valores associados a elas, podendo ser utilizadas a partir
de modelos montados com caixas de papeldo através de atividades maker,
como é o caso do Google Cardboard.

Enquanto a Realidade Virtual transporta o usuario para o ambiente virtual, a
Realidade Aumentada mantém o usuario no seu ambiente fisico e transporta
o0 ambiente virtual para o espago do usuario, permitindo a interagdo com o
mundo virtual.
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AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM,
VIDEOCONFERENCIA E REDE SOCIAL

Foram listados recursos para organizacdo e gerenciamento de atividades
relativas a aulas e cursos, servicos de comunicacao e ambientes de
transmissoes e trocas de informacgdes.

Relagdo de recursos voltados para gravacdo, edicdo, publicacao,
apresentacao e downloads dos referidos segmentos.

PROGRAMAGAO E DESENVOLVIMENTO

Embora sejam areas geralmente relacionadas ao campo da tecnologia séo
apresentadas como possibilidades de atividades interdisciplinares, sendo
indicadas ao aprimoramento da légica, experimentos e transformacéo de
uma necessidade em um produto.

UTILIDADES E FONTES DE INFORMACAOQ

Apresentagéo de recursos Uteis em situagbes diversas, como conversao
de arquivos PDF, download de videos do YouTube, geragcao de QR Codes,
gravacgéao de tela, uso do smartphone como webcam e locais para consultas
e pesquisas de diversos temas em acervos disponibilizados por bibliotecas
nacionais e internacionais, além de sites especializados ao campo das
tecnologias digitais.

Espero que este livro auxilie estudantes e professores na selegéo
de recursos digitais e que os QR Codes favorecam e facilitem seu acesso.
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CHILDSPLAY

Trata-se de um software com uma colegdo de atividades
educacionais para criangas de 3 a 7 anos de idade.

Classifica-se como uma maneira divertida e econémica de permitir
que as criangas usem o computador e, ao mesmo tempo, lhes ensinar um
pouco de matematica, letras do alfabeto, ortografia, coordenagéo visual e
manual, entre outros.

Oferece varios recursos como atividades de memodria, treino de
coordenagao motora com o uso do mouse, e jogos como quebra-cabegas,
pacman e pong.
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COELHO SABIDO

Indicado para a fase de alfabetizagao, este jogo propde atividades
de maneira ludica, nas quais a crianga € desafiada a cumprir metas,
compativeis com sua faixa etaria, para ajudar o personagem (Coelho
Sabido) a concluir os objetivos.

E um jogo comercializado nas seguintes versées: Coelho Sabido
Maternal; Jardim: Coelho Sabido e a Estrela Cintilante; 1° ano: Coelho
Sabido na Cidade dos Baldes; 2° ano: Coelho Sabido na Nuvem da
Alegria; 3° ano: Coelho Sabido na Terra do Queijo.

Por se tratar de um jogo comercial, & necessario compraro DVD, o
arquivo do jogo ou a licenga para nao se caracterizar pirataria de software.
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GCOMPRIS

Constitui-se num software educacional que passa por atualizagdes
constantes e, atualmente, anunciou que a ultima versao completa esta
disponivel sem custo algum!

Conta com diversos jogos que podem ser aplicados ao contexto
escolar, com caga-palavras, jogo da memoéria, palavras cruzadas, ligue
pontos, jogo de damas entre outros. Nele é possivel encontrar atividades a
serem utilizadas com alunos da educacao infantil e do ensino fundamental.
Possui instaladores para sistemas operacionais Windows e macOS.

Espera-se que a opgao da gratuidade facilite o acesso de todas
as criangas do mundo a este excelente software educacional.
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IGUINHO

Trata-se de um portal infantil, desenvolvido pela empresa MC
Criac¢des (Mariana Caltabiano), composto por varios atrativos, como jogos
educativos, animagoes, atividades de entretenimento.

Tem destaques as paginas Gui & Estopa, Zuzubalandia, Super V,
Brasil Animado, Pagina das meninas, Pagina dos Meninos.

Atendendo a pedidos dos professores, o site organizou uma lista
dos jogos e diversdes mais utilizados pelas escolas, e tal lista pode ser
acessada facilmente tanto por professores quanto por alunos.
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O Escola games é um site gratuito de jogos educativos para
criangas a partir de 5 anos, todos os jogos sdo desenvolvidos com
acompanhamento pedagdgico para que elas aprendam brincando.

Na versao atual do site ha mais de 90 atividades cujos temas se
relacionam a Lingua Portuguesa, a Matematica, a Geografia, a Historia,
as Ciéncias, a Lingua Inglesa e ao Meio Ambiente.

Isso é apenas o comego! A equipe do site trabalha para trazer
atualizagbes mensais, ampliando e melhorando a qualidade desses jogos
educativos nos diversos conteudos curriculares.
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FRIV

Friv pode ser definido como um site de jogos, que oferece a
possibilidade de acessar cada jogo pela tela inicial ou buscar os jogos a
partir do icone de localizar.

Também é possivel filtrar os jogos por categorias como: Acéo,
Aventura, Vestir-se, Combate, Criativo, Comida, Empregos, Motosport,
Multijogador, Novo, Plataforma, Enigma, Tiroteio ou Esporte.

Ainda é possivel acessar a versao classica do site (logo apos
carrega-lo), porém é necessario executar o plug-in do Adobe Flash Player.
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Trata-se de um jogo eletronico on-line desenvolvido pela Google
que desafia os jogadores a desenhar uma imagem de um objeto ou ideia
em exatos 20 segundos e, em seguida, usa uma inteligéncia artificial de
rede neural para adivinhar o que os desenhos representam.

Sera que uma rede neural consegue aprender a reconhecer seus
desenhos? Ajude a ensinar a rede adicionando seus desenhos ao maior
conjunto de dados sobre desenhos do mundo.

Esses dados sdo compartilhados com o publico para ajudar nas
pesquisas sobre aprendizado de maquina (Machine Learning).

Hom trabalho!
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GARTIC.10

Com esse jogo a diversao € garantida, desenhando e adivinhando
desenhos!

Em cada turno um jogador é selecionado para desenhar algo
enquanto os demais tentam adivinhar. O primeiro jogador a atingir a meta
de pontos é declarado o grande vencedor!

Os jogadores podem escolher entre jogar pelo computador,
através do site, ou pelo smartphone, baixando o aplicativo. Ao ingressar
no jogo, € necessario informar um nick (usuario) e optar em entrar numa
sala (aleatoéria ou por temas especificos) ou criar sua sala e convidar os
outros jogadores, através do cédigo gerado.

Garticio

DRAW, GUESS, WIN
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STOPOTS

StopotS é a verséo on-line do Stop, um jogo muito popular no
Brasil, conhecido também como Adedanha, Uestope ou “Nome-Lugar-
Objeto”.

A principio devem ser escolhidos temas, que posteriormente
servirdo como base para a dindmica do jogo. Exemplos de temas sao:
Nome, Cor, Animal, dentre outros. Uma vez com os temas definidos, sera
sorteada uma letra que devera ser utilizada no inicio da resposta. Aquele
que responder todos os temas primeiro, aciona “Stop”, fazendo com que
todos os outros jogadores parem de responder no exato momento.

A validade da resposta para cada tema é conferida, atribuindo-se
0 pontos para uma resposta invalida, 5 para uma resposta valida repetida
e 10 para uma resposta valida unica. O processo é repetido até atingir um
numero de rodadas especifico.

CONVERSE E INTERAJA

# ENQUANTO JOGA! 4
" CRIE OS TEMAS *
PARA SUA SALA! *

* »
., CONFIGURE COM AS .
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KAHOOT!
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Trata-se de uma plataforma de aprendizado baseada em jogos,
usada como tecnologia educacional em escolas e outras instituicbes de
ensino.

Seus jogos de aprendizado sdo testes de multipla escolha que
permitem a geragdo de usuarios e podem ser acessados por meio de um
navegador da Web ou de seu aplicativo. Durante a elaboragcéo de seus
questionarios é possivel programar o tempo maximo de duracdo de cada
questdo e inserir imagens que favoregam a compreensao do tema. Os
jogos “Kahoot” ficam ativos por, no maximo, 4 semanas.

O usuario que responder as questdes corretamente em menor
tempo ira obter maior pontuagao no ranking.

RECURSOS DIGITAIS PARA 0 ENSINO E APRENDIZAGEM NA EDUCAGAD BASICA




MENTIMETER

Mentimeter permite a criagdo de apresentagbes e reunides
interativas.

E possivel obter, em tempo real, informacdes de equipes remotas
e alunos on-line com enquetes, questionarios, nuvens de palavras,
perguntas e respostas, dentre outros. Podem ser criadas apresentacdes
interativas com o editor on-line que é de facil manuseio. As respostas
poderdo ser visualizadas, também em tempo real, o que permite uma
experiéncia divertida e interativa.

Ao término da apresentagdo, os resultados podem ser
compartilhados e exportados para analises posteriores e os dados
comparados para acompanhamento do progresso do seu publico.
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NEARPOD

Nearpod € um software instrucional que envolve os alunos e
viabiliza experiéncias de aprendizado interativo.

Com ele, os alunos podem participar de aulas que contém
realidade virtual, objetos 3D, simulagdes PhET e muito mais. Apds criar
sua aula, o professor pode acompanhar as apresentagdes e interagir
com os questionarios de forma sincrona. Os recursos de software
interativo fortalecem a voz do aluno por meio de atividades como perguntas
abertas, enquetes, questionarios, painéis colaborativos e muito mais.

A diversdo é conjugada com a aprendizagem, proporcionando
uma atmosfera motivadora para os alunos.

3L J&
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PLICKERS

Plickers € uma interessante atividade de cartdo gratuita.

O Plickers permite que vocé pesquise sua turma gratuitamente,
sem a necessidade de dispositivos de alunos. Basta dar a cada aluno um
cartdo (um “clicker de papel”) e usar seu smartphone ou tablet Android
para digitaliza-los para fazer verificagdes de compreensao instantaneas,
tiquetes de saida e pesquisas improvisadas. Um ponto muito positivo é
que seus dados sao salvos automaticamente, aluno por aluno, dentro da
plataforma.

A avaliacao formativa é fomentada e agilizada por meio desta
atividade de cartéo.




SOCRATIVE

socrative

Trata-se de uma plataforma de questionario com corregéo
automatica.

Com ela, é possivel oferecer, instantaneamente, um feedback aos
alunos sobre as questdes, sendo indicado para atividades que necessitem
de baixo tempo de retorno, como atividades gamificadas em sala de aula.
Representa uma economia financeira e de tempo, considerando que néo
sera necessaria a impressao das avaliagcdes e que o processo de corregao
é simplificado.

Apresenta-se a necessidade de utilizar um computador por aluno
ou aparelhos celulares, para que seja realizado de forma simultanea.
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EDUMATEC

A [DUMATEC

Educacao Matemdtica e Tecnologia Informatica

O site Edumatec contempla uma apresentacao de material que
aborda o potencial da tecnologia informatica no ambito da educagao
matematica escolar.

Neste site, é disponibilizado uma variedade de softwares voltados
ao ensino e aprendizagem de Matgmética, organizados em Geometria,
Funcoes, Applets (miniaplicativos), Algebra e Recreativos.

Conta, também, com artigos sobre este tema e links de outros
sites relacionados a Educagdo Matematica e Tecnologia Informatica.
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RACHACUCA

RachaCuca

Rachacuca € um portal de entretenimento inteligente dedicado a
todas as idades.

Nele, podem ser encontrados desde jogos on-line até problemas
de Logica, Palavras Cruzadas, Caga Palavras, Anagramas, Quebra-
Cabecas, Passatempos, Trivias e Quizzes enviados pelos usuarios, além
de varios jogos de Matematicas que podem ser utilizados em sala de aula
para estimular o raciocinio e a légica dos alunos.

Apresenta uma area de Educagéo, na qual aborda explicacdes
sobre assuntos do Ensino Médio e disponibiliza questdes de vestibulares
para estudo.

RachaCucd
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SO MATEMATICA
B

matematica

Trata-se de um portal educativo com material de Matematica para
o ensino fundamental, médio e superior.

Dois links interessantes sao o “Pratique”, com exercicios,
desafios e provas on-line, e o “Entretenimento”, com charadas, frases
matematicas, entre outros. Neste site, vocé também encontrara produtos
como softwares educativos e pacotes promocionais.

Nossa experiéncia compreende a exceléncia do site que
compartilha materiais, atividades e jogos voltados ao Ensino de
Matematica, organizados por niveis de ensino, além de material de apoio
para os professores.
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TUTOR BRASIL
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O Tutor Brasil é um site para ensino e aprendizagem de
Matematica, principalmente voltado a resolugao de questdes do ENEM e
de vestibulares.

Possui links de Foruns, Questdes resolvidas, Aulas de Matematica,
Curiosidades, Teste de QI e Blog. Possui, também, um canal do YouTube
com videoaulas explicativas de questdes matematicas e provas do ENEM
resolvidas e comentadas.

E direcionado, principalmente, ao publico jovem que busca
informagdes no segmento de estudos da Matematica. Caso vocé possua
alguma pergunta ou questao que esta com dificuldade, o contato pode ser
estabelecido e os membros podem |he auxiliar a resolvé-la.
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CABRI-GEOMETRY

% Cabai-géomiine

O Cabri-géometry € um software para aprender Geometria,
principalmente, na escola.

E o resultado de uma colaboragdo constante e proveitosa entre
cientistas da computagcdo, matematicos, especialistas em educagéo e
professores em exercicio. A partir da delimitagdo de alguns pontos, é
possivel criar outras formas geométricas mais elaboradas com semirretas,
esferas, cubos e delimitar informagdes de interesse como ponto médio e
adicionar textos e legendas.

O software pode ser usado no Ensino de Geometria do ensino
médio, no ensino de nivel universitario ou, também, como ferramenta de
matematicos em seus trabalhos de pesquisa.
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CALQUES 3D

Calques ||
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Trata-se de um software para construir, observar e manipular
figuras geométricas no espaco.

Permite um acesso intuitivo e adaptavel aos recursos do ambiente:
intuitivo porque deve ser usado por estudantes que nao tém preparagao
e adaptavel porque tem que permitir ao professor decidir, com relagéo a
sua propria pratica pedagogica, quais operagdes serdo disponibilizadas,
anteriormente, ao aluno.

Pelos beneficios observados, sua utilizagdo €& altamente
recomendada para o processo de aprendizagem e Ensino de Geometria.
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LIBREOFFICE CALC
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LibreOffice
d]Calc

Trata-se um editor de planilhas eletrbnicas, bastante utilizado por
professores para fins educacionais, mas, também, por profissionais de
entre outros.

areas relacionadas com calculos numéricos, probabilidade, economia,

E munido de uma vasta biblioteca de funcdes e férmulas, com
recurso de geragdo e edigdo de graficos e capaz de operar diversas
planilhas em um Unico arquivo.

E uma versao gratuita e alternativa ao Microsoft Office Excel. Por
ser um software livre, torna-se ideal para escolas e instituicdes publicas.

!
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WINPLOT

Winplot € um programa para gerar graficos de 2D e 3D a partir de
fungdes ou equagdes matematicas.

Os menus do sistema sao simples e, para facilitar, ha uma opcao
de Ajuda em todas as partes. Aceita fungbes matematicas de modo natural
e os resultados obtidos sao rapidos, diretos e excelentes.

E altamente indicado pararepresentagées de funcdes matematicas
em atividades escolares e estudos da area.
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MANUAL DO MUNDO

Trata-se do maior canal de Ciéncia e Tecnologia em Lingua
Portuguesa do mundo, segundo o Guinness Book!

Possui um site e um canal do YouTube que engloba curiosidades
cientificas, experiéncias, dicas de sobrevivéncia, manual maker, o que
tem dentro das coisas, explicagbes impossiveis, viagens imperdiveis,
entre outros. Associado aos materiais que disponibiliza e aborda, também,
desenvolveu livros e um Almanaque com atividades, experiéncias, receitas
e muito mais.

Em seu canal do YouTube, divulga novos videos as tergas-feiras
e sabados. Trata-se de um canal que possibilita informagdes variadas de
areas e assuntos distintos.
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PL@NT NET

.

Pi@ntNet é um aplicativo que permite identificar plantas
simplesmente fotografando-as com o seu smartphone.

Este aplicativo auxilia muito no reconhecimento de plantas no meio
rural, na escola ou em atividades em casa, seja pela folha, flor, casca ou
caule, bastando fazer o escaneamento das plantas, principalmente para
quem possui um celular com uma boa camera.

Ele também é um grande projeto de Ciéncia Cidada: todas as
plantas que vocé fotografa sdo coletadas e analisadas por cientistas de
todo o mundo para entender melhor a evolugao da biodiversidade vegetal
e para melhor preserva-la.
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PLANTIX

Aplicativo indicado para hortas educacionais, oportunizando curar
suas culturas e colher safras maiores com a adogao desta pratica simples.

No aspecto educacional, este aplicativo transforma seu celular
Android em um médico de culturas méveis com o qual vocé pode detectar
com precisao pragas e doengas em plantagdes em questdo de segundos.
Ele atua como uma solugdo completa para a produgcdo e manejo de
culturas.

Este aplicativo cobre 30 das principais culturas e detecta mais de
400 danos as plantas — simplesmente tirando uma foto de uma cultura
doente. Também informa a melhor época para capinar, pulverizar e colher,
além de calcular as demandas de fertilizantes da sua cultura com base no
tamanho do lote.

Informagdes agricolas
atwalizadas para
agricultores do mundo todo
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YENKA
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Os laboratérios virtuais da Yenka sdo uma maneira interessante
de aprender sobre ciéncia.

Este conjunto de softwares educacionais permitem aos alunos
simular experimentos cientificos, criar modelos matematicos, projetar
circuitos eletrénicos ou aprender programag¢do de computadores. Com
ele, professores e alunos podem simular uma ampla variedade de
experimentos com segurancga e facilidade.

Para ajudar a comecar, é possivel experimentar videos de

treinamento gratuitos, que mostram como criar suas proprias experiéncias
simuladas.
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DUOLINGO

Compartilha-se, aqui, uma o6tima maneira para aprender um
idioma.

E possivel ganhar pontos ao acertar, desafiar o tempo e passar
de nivel. As aulas sdo curtinhas e eficazes. As licdes sdo adaptaveis
aos aprendizes e os exercicios sdo elaborados de forma a ajudar na
aprendizagem e revisdo do vocabulario de maneira eficaz. No caso de
erros, muito rapidamente € mostrado como melhorar.

Ha opgéao de ganhar moedas virtuais, desbloquear novos niveis e
checar se a pontuagéo de fluéncia aumenta a medida que aprende novas
palavras, frases e gramatica. Aprender por meio do Duolingo pode ser
muito motivador e divertido!

RECURSOS DIGITAIS PARA 0 ENSINO E APRENDIZAGEM NA EDUCAGAO BASICA




MERGE OBJECT VIEWER

Este visualizador de realidade aumentada coloca centenas de
recursos digitais de ensino na palma da sua méo!

Os alunos podem aprender sobre rochas e minerais, mamiferos,
répteis, ciclos de vida, células e muito mais usando diferentes colecdes
de modelos 3D praticos.

E necessario realizar a instalacdo do aplicativo no smartphone e
utilizar o Cubo Merge para a interagao com as imagens tridimensionais
através da camera do aparelho. O cubo pode ser comprado pronto ou
montado a partir do link disponibilizado pelo QR Code.
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MAGIPIX
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O objetivo deste aplicativo € a criagao dos proprios conteudos em
realidade aumentada, de forma rapida e simples.

Nele, é possivel transformar qualquer fotografia ou imagem
impressa em ativadores de realidade aumentada e fazer o vinculo deste
ativador com animacdes, videos ou acesso a outros materiais digitais.

Apds um breve cadastro no sistema do aplicativo, deve-se fazer o
upload de uma imagem e realizar o vinculo com o material a ser exibido.
Apds esse simples processo, abra o aplicativo no smartphone e faca a
leitura da imagem para iniciar a interagéo ou projecao.
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ARMOIVIS
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MLLE Chamistry s

Trata-se de um visualizador molecular de realidade aumentada
para produtos do cotidiano.

Entendemos que a quimica esta por toda parte e nos cerca. Assim,
o aplicativo permitira que os usuarios identifiquem o nome, a formula e a
estrutura 3D do produto quimico de varios itens do dia a dia, incluindo
alimentos, utensilios domésticos, artigos de papelaria e saude.

Apods a instalagdo do aplicativo, os usuarios podem focar a
camera do aparelho sobre fotos 2D de varios produtos do cotidiano e a
molécula correspondente predominante nesse produto aparece em 3D no
dispositivo. Pode-se adquirir as fotos 2D a partir do link.

LINK PARA CARDS
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O Stellarium - Mapa de Estrelas, oferece uma experiéncia magica
de observagao das estrelas como nenhum outro.

Utilizando a bussola, GPS, acelerbmetro e giroscépio do seu
dispositivo é calculada, em tempo real, a localizagdo atual de todos
os planetas e estrelas visiveis, mostrando com precisdo onde eles se
encontram no céu noturno. Caso queira saber o nome de uma estrela
brilhante, por exemplo, basta direcionar o dispositivo para ela e podera

descobrir que, na verdade, podera se tratar de um planeta!

E possivel abrir uma janela para o universo visivel! Ao direcionar
seu dispositivo para o céu, ele mostrara, exatamente, o que vocé esta
vendo.

Learn the constellations. Even those of other
civilizations. . :

Zoom in on planets
and satellites

Rhea
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GOOGLE LENS

‘o

Constitui-se um aplicativo de reconhecimento de imagem
desenvolvido pela Google, projetado para trazer informagdes relevantes
usando andlise visual.

E possivel digitalizar e traduzir textos de diversos idiomas;
identificar plantas e animais, conhecer os lugares perto de vocé, encontrar
0 que quiser. A partir de cadastros e registros anteriores, o aplicativo traz
informacdes sobre o que comer em determinado restaurante. Também é
possivel identificar um produto e ter maiores informagbes como marca,
modelo e valor, facilmente, obtidas.

Com ele, podemos pesquisar o que esta ao nosso redor, fazendo
tudo mais rapidamente e compreendendo o mundo que nos cerca usando
apenas a camera ou uma foto.
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QUIVER - 3D COLORING APP

ve

QuiverVision

Trata-se de um aplicativo para colorir em Realidade Aumentada,
que cria experiéncias envolventes para pessoas de todas as idades!

E necessario baixar as paginas através do link. Em seguida, colorir
e digitalizar através da camera do smartphone acionada pelo aplicativo,
dando vida a mundos e personagens. Embora algumas paginas do
aplicativo tenham custo, diversas outras estdo disponiveis gratuitamente.

O aplicativo € imersivo, educacional, emocionante e inspirador.
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GOOGLE ARTS & CULTURE

Este site e aplicativo € mantido pelo Google em colaboragdo com
museus espalhados por diversos paises. Utilizando-se da tecnologia
do Street View, oferece visitas virtuais gratuitas a algumas das maiores
galerias de arte do mundo.

Conta com algumas fungdes interessantes como: Art Selfie:
encontre retratos parecidos com vocé; Pocket Gallery: passeie por galerias
imersivas e chegue perto das obras de arte; Tours de realidade virtual:
entre em museus de renome mundial; Reconhecedor de arte: aponte a
camera do seu dispositivo para obras de arte e saiba mais sobre elas,
mesmo quando estiver off-line; entre outros.

Ele apresenta conteudos de mais de 2.000 museus e arquivos
importantes.

L Grooghe Arty & Cuthee
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GOOGLE CARDBOARD

O Google Cardboard traz a realidade virtual para um smartphone.

E utilizado, juntamente, com softwares que ajudam o usuario a
participar de experiéncias de RV, descobrir novos apps e configurar um
visualizador, criado para ser utilizado junto com um smartphone. Pode ser
adquirido pronto ou produzido como atividade maker, a partir de um molde
disponibilizado pela Google, para ser montado com papelao, dois imas e
um par de lentes especificas.

A combinagdo do aplicativo e do aparelho criara diversas
possibilidades educacionais com o recurso da realidade virtual.

MANUAL DO MUNDO
COMO FAZER 0 OCULOS DE RV
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O YouTube VR (Realidade Virtual) transforma o YouTube em um
mundo 3D que podera ser explorado.

Sera possivel acessar canais, videos e criadores de contetudo
em realidade virtual. Sera possivel, ainda, nadar com tubarées brancos,
desvendar os sete continentes com guia turistico préprio, assistir shows
bem de perto, como se estivesse no palco com o artista e muito mais.

Praticamente em qualquer acesso realizado no YouTube, sera
possivel assistir os conteludos em Realidade Virtual. Considerando
que algumas experiéncias possam ser mais imersivas que outras,
compreende-se que grandes contribuicdes poderéo ser trazidas para o
cenario educacional.

—

— —

»

@ YouTube VR

VR is going
places.

Come find
out where. \




GOOGLE CLASSROOM

O Google Classroom (Sala de aula) proporciona um suporte
gratuito para escolas, organizagdes sem fins lucrativos e qualquer usuario
que tenha uma conta do Google pessoal, podendo, também, ser utilizado
a partir de logins institucionais.

De forma bastante simples, inicia-se seu uso pela criagdo de
turmas e vinculo com os alunos, seguindo pela distribuicao de tarefas,
comunicacao e organizagdo. Por se tratar de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA), é possivel utiliza-lo para organizar os conteudos a
serem entregues aos alunos e suas respectivas devolutivas, com prazos
devidamente estabelecidos.

Com ele, professores e alunos se conectam facilmente, dentro e
fora das escolas.

2 Google Sala de Aula

Encontro virtual coma@rof_ ¢ I TERRIT SABER/ EXAPEDAG 4 b
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KHAN ACADEMY

I O Khan Academy visa proporcionar uma educacgéo gratuita e de
alta qualidade para todos, em qualquer lugar.

Sao oferecidos exercicios, videos educativos e um painel de
aprendizado personalizado que habilita os alunos a estudarem no seu
préprio ritmo, dentro e fora da sala de aula. Sdo abordados assuntos como:
matematica, ciéncia, computacgao, historia, histéria da arte, economia e
muito mais, inclusive conteudo do ensino fundamental e médio.

Trata-se de um recurso de aprendizado personalizado para todas
as idades.

Fura bodos o5 alunns.
Iedaas n ankas de wula,
Hesultados rownds.
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MOODLE

O Moodle é uma plataforma de aprendizado projetada para
fornecer um unico sistema robusto, seguro e integrado a educadores,
administradores e alunos.

Esta disponibilizado em 75 linguas diferentes e permite a
criagdo de cursos on-line. Por também tratar-se de um Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA), o Moodle pode ser utilizado para centralizar o
processo de envio de materiais e objetos avaliativos e suas respectivas
devolutivas, incluindo materiais textuais, audios, videos e links externos.

E ideal para criagao de ambientes de aprendizado personalizados,
utilizado, principalmente, para ensino a distancia.

fhioodls
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SCHOOLOGY

Trata-se de um servico de rede social e ambiente virtual de
aprendizagem para instituicdes de ensino fundamental, médio e ensino
superior que permite aos usuarios criar, gerenciar e compartilhar conteudo
académico.

Possui um sistema de gerenciamento de aprendizagem que
disponibiliza todas as ferramentas de que uma instituigdo precisa para
criar conteudos e ligbes atraentes e avaliar a compreensao dos alunos.
Coloca a colaboragao no centro da aprendizagem, conectando pessoas,
conteudos e os sistemas que alimentam a educacgao.

Em uma unica plataforma, é possivel usufruir de recursos variados.
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GOOGLE MEET

O Google Meet constitui-se em um servigo de videochamadas
para escolas ou empresas, conectando pessoas, classes ou equipes em
qualquer lugar.

Ele auxilia as equipes a interagir de modo facil e eficiente usando
videochamadas. Com suas salas virtuais conta, além das conversas,
com o Chat que viabiliza a comunicagéo escrita e auxilia os participantes
durante apresentagdes ou mesmo dos que nao dispdem de camera e/ou
microfone.

Para e-mails institucionais, é possivel realizar reunides que
contemplam entre 100 e 500 participantes, enquanto as sessdes criadas
a partir de e-mails pessoais permitem a realizacdo de reuniées com até
100 participantes. O limite de duracdo das reunides, em chamadas com
trés ou mais participantes, é de, até, 60 minutos.
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YOUTUBE LIVE

(0))

I Por meio do YouTube Live, sera possivel realizar transmissdes
em tempo real. A Transmiss&o ao vivo € uma maneira facil de alcancar o
publico desejado.

Na transmiss&o ao vivo, sera possivel interagir com o publico em
tempo real por meio do feed de video, do chat e outros. As ferramentas
disponibilizadas oferecem suporte para o gerenciamento da transmissao
e interagdo com os espectadores em tempo real, quer em uma partida
de um jogo de videogame, sesséo de perguntas e respostas ao vivo ou
ministragcao de aula.

Para realizar uma transmissao, o usuario nao podera ter recebido
nenhuma restricdo de transmissao ao vivo nos ultimos 90 dias e precisara
ter verificado seu canal (esse processo leva 24 horas).
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Z00M

O Zoom constitui-se de um servigo que combina videoconferéncia,
reuniées on-line, bate-papo e colaboragdao movel.

Disponibiliza algumas fungdes interessantes como utilizagao de
quadro branco, troca de plano de fundo e divisdo dos participantes em
pequenos grupos para discussao e posterior retorno ao grupo completo.

As videoconferéncias podem ser agendadas a partir de um e-mail
convencional ou institucional, porém, no primeiro caso, as reunides tém
tempo maximo de 40 minutos, sendo necessario realizar uma reentrada
apos esse periodo.
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PINTEREST

I O Pinterest € uma rede social de compartilhamento de fotos que
se assemelha a um quadro de inspiragbes, onde os usuarios podem
compartilhar e gerenciar imagens tematicas, como de jogos, hobbies,
roupas, perfumes, animes, etc.

Permite descobertas e possibilidades, constituindo-se ponto de
partida para se inspirar, ter novas ideias e criar. E possivel salvar imagens
em pastas e organizar planos.

E possivel criar e compartilhar uma pasta com pessoas, desde
viagem com amigos até a decoragcédo de uma casa.
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SKYPE

Trata-se de um software que permite comunicagao pela Internet
através de conexdes de voz e video.

O Skype viabiliza a realizacdo de reunides de trabalho ou
escolares por meio de chamadas de video individual ou em grupos e envio
de mensagens SMS para celulares em todo o mundo, estas podendo ser
lidas e respondidas do telefone ou diretamente do computador. O Skype
esta disponivel em celulares, tablets, PCs e Macs.

Com ele, a comunicacdo é possibilitada, de forma gratuita,
iniciando-se com uma mensagem instantdnea ou uma chamada de voz
ou de video.
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WHATSAPP

O WhatsApp € um aplicativo multiplataforma de mensagens
instantaneas e chamadas de voz para smartphones.

Ele usa a conexao com a internet do préprio celular para enviar
mensagens e fazer chamadas para amigos, familiares e alunos através
de conversas individuais ou em grupos. Este aplicativo mostra-se mais
atualizado para o envio e recebimento de mensagens, chamadas, fotos,
videos, documentos e mensagens de voz de maneira rapida, simples,
segura e gratuita.

O WhatsApp Web permite o acesso por meio do navegador de
Internet de um computador, bastando escanear o QR Code da conexao
pela camera de um smartphone acionado pelo aplicativo.

RECURSOS DIGITAIS PARA 0 ENSINO E APRENDIZAGEM NA EDUCAGAO BASICA




Trata-se de um software de audio gratuito, desenvolvido por um
grupo de voluntarios como codigo aberto.

Com ele, é possivel gravar audio ao vivo ou em execugado do
computador, editar arquivos de som de diversas extensdes através de
fungdes como cortar, copiar, emendar ou misturar sons juntos, além
de adicionar efeitos de plug-in. Por fim, & possivel converter os audios
finalizados em MP3 para execugéo em diversos equipamentos.

Este editor e gravador de audio multi-faixa é de facil uso e
compativel com diversos sistemas operacionais.
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WavePad Audio Editor Free é um aplicativo profissional completo
de edigdo de som e audio.

Grave e edite musicas, vozes e outras gravagdes de audio,
podendo adicionar efeitos e compartilhar seu audio finalizado. Ao editar
seus arquivos de audio, vocé pode cortar, copiar e colar partes das
gravagOes e adicionar efeitos como: eco, amplificagdo, compactar, mudar
de tom e redugéo de ruido.

O WavePad funciona como um editor WAV ou MP3, mas também
suporta varios outros formatos de arquivo.
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O PhotoScape é um software de edigao de fotografia divertido e
facil que permite corrigir e melhorar fotos.

Como um programa editor de imagens, sua principal caracteristica
¢ a facilidade de uso e os recursos que oferece. A interface principal
contém 12 icones e cada um possui uma fungéo especifica, tais como
redimensionar, alterar brilho e contraste, ajustar o tamanho virtual,
adicionar textos, agrupar imagens, entre outros.

Pode ser utilizado gratuitamente para melhorar a nitidez
de imagens, adicionar legendas, criar cartdes, banners e demais
procedimentos relacionados a edicdo de imagens.
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O Movavi permite compartilhamento de fotos e videos e, também,
a execucgao de videos.

Apresentado em portugués, o Movavi é um editor de video que nao
possui configuragdes complicadas, disponibilizando controles intuitivos de
arrastar e soltar. Permitindo o compartilhamento de fotos e videos, conta
com filtros, transicdes e titulos para edi¢ao, além de exportagdo rapida
para formatos populares e postagem direto no YouTube.

Com ele é possivel, também, criar videos, mesmo que nao se
tenha nenhuma experiéncia com producéao de filmes!




Com sua interface facil de usar, o Stop Motion Studio permite
criar filmes em stop motion (técnica de animagéao fotograma, ou quadro a
quadro).

Trata-se de um editor de filmes quadro a quadro completo,
com linha do tempo. Destaca-se a disponibilizagdo de varios modos de
sobreposicao e grade para facilitar o posicionamento de objetos animados,
as opgoes de adicionar titulos e créditos, alterar planos de fundo e trilha
sonora. Ha, ainda, opgédo de captura de imagens a partir da camera,
podendo adicionar balbes, expressdes faciais e retoques de imagens.

Ao término, é possivel compartilhar diretamente no YouTube,
salvar como gif ou transferir entre dispositivos.
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O Prezi permite a criacdo de apresentagbes com movimento e
zoom.

Assim, de modo simples e rapido, é possivel criar apresentagdes
com visuais envolventes e inspiradores e, ainda, aparecer na tela
enquanto vocé apresenta. E possivel, também, gravar para posterior
compartilhamento ou transmissdo ao vivo com ferramentas de
videoconferéncia.

Tudo pode ser criado em uma estrutura Unica, parecida com uma
paleta de designer real. Embora seja um recurso comercial, a plataforma
disponibiliza uma versdo gratuita que pode ser utilizada a partir do
navegador.




Canva

O Canva € um editor de fotos e videos gratuito, simples e robusto.

Com ele, é possivel criar posts para redes sociais, videos, cartdes,
logotipos, montagens de fotos e muito mais! Adicione animacgbes e
musicas aos stories do Instagram ou a colagens de videos como atividade
maker, de modo facil, para que vocé possa dar vida as suas ideias.

Caso prefira trabalhar com o computador, para realizar as tarefas
de edicao de fotos e videos, podera acessar o site do Canva, também de
forma gratuita.

Canva ;
Use milhées . . Sakar fowss |
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O PowToon é um software baseado em nuvem para criar
apresentagdes e videos animados de explicagdo, fomentando a
criatividade.

Esta plataforma de comunicagéo visual possibilita a criagdo de
videos profissionais e totalmente personalizados, segundo necessidades
€ publico-alvo.

Trata-se de um software pago, embora seja possivel utiliza-lo por
um periodo no modo de teste.
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MIT APP INVENTOR

‘-.———-MIT

'\ APP INVENTOR

O MIT App Inventor € um ambiente de programacéo visual intuitivo
que permite a todos — até criangas — criar aplicativos totalmente funcionais
para smartphones e tablets.

Os novos usuarios do MIT App Inventor podem ter um primeiro
aplicativo simples instalado e funcionando em menos de 30 minutos.
A ferramenta baseia-se em blocos e facilita a criagdo de aplicativos
complexos e de alto impacto em muito menos tempo que os ambientes de
programagao tradicionais.

O MIT App Inventor visa democratizar o desenvolvimento de
software ao capacitar todas as pessoas, especialmente os jovens,
passando do consumo a criagao de tecnologia.
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SCRATCH
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O Scratch € um projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media
Lab do MIT, idealizado por Mitchel Resnick e disponibilizado gratuitamente.

O Scratch é um software que se utiliza de blocos logicos e itens
de som e imagem para o usuario desenvolver suas proéprias historias
interativas, jogos e animagdes, além de compartilhar suas criagées, de
maneira on-line.

Foi projetado especialmente para idades entre 8 e 16 anos,
mas é usado por pessoas de todas as idades, ajudando os jovens a
pensar de forma criativa, a raciocinar sistematicamente e a trabalhar
colaborativamente — competéncias essenciais a vida no século XXI.
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ARDUINO

Trata-se de uma plataforma eletrénica de cédigo aberto baseada
em hardware e software faceis de usar.

O Arduino constitui-se de uma plataforma de prototipagem
eletrénica capaz de ler entradas — luz em um sensor, um dedo em um
botdo ou uma mensagem no Twitter — e transforma-las em uma saida,
ativando um motor, ligando um LED, publicando algo on-line. Destina-se
a producgao de projetos interativos.

E possivel dizer ao Arduino o que fazer, escrevendo cédigo em
sua linguagem de programacao e usando o ambiente de desenvolvimento,
plataforma aberta e livre de direitos autorais, configurando-se em recurso
educacional aberto (REA).
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CONSTRUCT 2

O Construct 2 tem como foco a criagao de jogos 2D.

Disponibiliza muitos recursos que séo facilitadores, incluindo um
sistema fisico que permite aos itens no jogo serem governados pela lei da
gravidade, como também bits graficos e de som como os sprites, fundos
e efeitos de som. A maioria das ferramentas dos programas pode ser
usada a partir da interface grafica sem ter que escrever uma Unica linha

de cdédigo, ou seja, sem a necessidade de possuir algum conhecimento
técnico prévio.

Conta com uma versao gratuita que prevé algumas restricdes de
publicacdo e com a versdo paga na categoria profissional.
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E possivel dar vida a ideias com a plataforma de desenvolvimento
3D em tempo real do Unity.

Ela é conhecida por ser muito completa e, ao mesmo tempo, de
facil manuseio a usuarios iniciantes. A ferramenta é muito utilizada por
desenvolvedores independentes como também por grandes empresas
como a Disney. Além disso, é muito flexivel permitindo a criagdo de jogos
2D simples ou, até mesmo, jogos 3D com graficos exuberantes.

Seguindo esta linha, é, também, possivel exportar jogos para
diversas plataformas variadas, como celulares e, até mesmo, realidade
virtual.
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PADLET

O Padlet constitui-se em uma ferramenta que permite criar
murais ou quadros virtuais para organizar a rotina de trabalho, estudos
ou projetos.

Viabiliza a criagdo de quadros, documentos e paginas da web
faceis de ler e divertidos de usar. Possui diversos modelos de quadros
para criar cronogramas que podem ser compartilhados com outros
usuarios e que facilitam visualizar as tarefas em equipes de trabalho ou
por instituicdes de ensino.

Este recurso permite criar murais dindmicos e interativos para
registrar, guardar e partilhar conteidos multimidia (texto, imagens, video,
hiperlinks) juntamente com outras pessoas. No modo gratuito, possui
limite de 3 criagbes, mas as postagens podem ser realizadas conforme
desejado.

RECURSOS DIGITAIS PARA 0 ENSINO E APRENDIZAGEM NA EDUCAGAO BASICA




WiX

Wix é uma plataforma on-line de criagdo e edicao de sites, que
permite aos usuarios criar sites em HTMLS5 e sites Mobile.

E possivel escolherentre os mais de 500 templates disponibilizados,
feitos por designers para todos os tipos de negdécios, podendo, ainda,
personaliza-los por meio de comandos de arrastar e soltar. E compativel
com todos os dispositivos, através da versao Mobile.

Além da possibilidade de criagao de sites, também fornece um
dominio para publicacdo on-line de forma gratuita. Caso necessite, o
usuario pode adquirir um dominio personalizado que melhor lhe combine,
Ou com uma marca ou negocio, migrando para um plano premium (com
custos).
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ATUBE CATCHER

Trata-se de um software com diversas aplicacdes, como download
e converséao de audios e videos de mais de 50 diferentes sites, gravagao
de tela e gravagéo de CDs e DVDs.

Com ele é possivel exportar videos em muitos formatos diferentes,
podendo definir propriedades como o tamanho, frames por segundo ou
I audio e codecs de video.

Videos podem ser baixados bastando copiar/colar o url do video
para o aTube Catcher. Posteriormente, exporte o conteldo multimidia
para um computador ou dispositivo movel.
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DROIDCAM

OroidC o

O DroidCam transforma seu dispositivo Android em uma webcam
sem fio para um computador ou notebook.

Apresenta vantagens como: ndo precisar ter gastos com cameras
para realizar videoconferéncias; a qualidade da camera do celular tera,
possivelmente, melhor resolugdo que a webcam; ajuste para melhor
angulo de captura da imagem; compatibilidade com diversos softwares de
videoconferéncias e capturas de imagens.

O DroidCam devera ser instalado no computador e no smartphone.
Apos a instalagdo, sera necessario copiar os dados apresentados no
aplicativo do smartphone para o software no computador para iniciar a
transmissao do video. Preferencialmente, deve ser utilizada a conexao
via wi-fi.

DroidCam

Connect aver WiFI [LAN)

Wifi IP; 192.168.10.1 Devioe F; | 152 168,101
DroidCam Port: 4747 o s

Browser IP Cam Access:
Aviden [ Aud
1192.168.10.1:4747/ L | fude
168.10.1:4747 /video
Start

WWW.MEDIAFIRE.COM
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LEITOR QR

O Scanner de QR Code e Barcode é um leitor de codigo de barras
e QR Code moderno.

Por meio dele é possivel ler qualquer codigo de barras ou QR
Codes para obter informagdes adicionais, incluindo resultados de servigos
on-line populares totalmente gratuitos. Ele permite que um dispositivo
Android com hardware de imagem (camera) escaneie codigos de barras
ou cédigos de barras graficos 2D e recupere os dados codificados.

Viabiliza acesso a URLs e conexao a hotspots. Permite incorporar
eventos ao calendario, ler Vcards, encontrar informagdes de produtos e
precos por meio da leitura do QR Code. Para baixa-lo, acesse o App Store
e busque pelo nome do aplicativo.

https://www.editorapublicar.com.br/energias-
renovaveis-e-valorizacao-de-residuos-o-
caminho-para-a-sustentabilidade-volume-1

ISBN: 978-65-5364-063-4
Ano: 2022

O Ver codigo w 7/

@ Abrir site
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BLUESTACKS 5

Este software € um dos mais populares emuladores de Android
para computadores pessoais, sendo especificamente voltado para jogos.

Existem muitos motivos para rodar um aplicativo Android no PC,
como: facilidade de uso, utilizar um tema maior, ndo carregar a memoria
do smartphone, entre outros. Seja qual for sua motivagéo, este € o melhor
aplicativo para realizar essa tarefa.

Para utiliza-lo, & necessario fazer seu download e realizar sua
instalagdo. Depois de instalado, vocé é direcionado para a tela inicial da
Play Store, devendo fazer seu login e, posteriormente, podera procurar
jogos e baixa-los como faria no seu smartphone. O processo €, em grande
parte, automatico e leva poucos minutos.

Apresentando a Besta i
de Performance. N

BlueStacks
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SAVEFROM.NET

Trata-se de um servico para ajudar o usuario a baixar v
musicas de forma rapida e gratuita.

Para utiliza-lo, basta copiar o link (URL) do video ou

ideos ou

audio e

colar no campo de enderego disponivel no site e, apés o0 arquivo ser

processado, escolher o formato a ser baixado, geralmente, co

mo MP3

(audio) ou MP4 (video). Com este servigo on-line, conteludos postados

em sites como YouTube poderdo ser copiados sem a necessi
instalagdo ou configuragédo de softwares no computador.

Reforgca-se que a utilizacao é totalmente on-line.

savefpom.nat

Baixar video do Youtube

dade de

Sauaf‘mm_m‘h ------ ar Pars wabmasress Muca —
Baixar video do Youtube - m
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QRCODE MONKEY

Trata-se de um gerador de QR Codes gratuito para cédigos QR
de alta qualidade.

A alta resolucdo dos QR Codes e as opgdes de design poderosas
o classificam como um dos melhores geradores de cédigo QR gratuitos
na web que pode ser usado para fins comerciais € de impress&o. Para
criacao, € necessario informar o endereco URL, escolher entre uma cor
sélida ou gradiente, podendo ser adicionado o logotipo no QR Code e
também a personalizagao de design.

Oferece estatisticas de digitalizacao, capacidade de edicao flexivel
€ mais recursos, podendo optar pelo QRCode Studio para profissionais,
com custos.

souRe
O gerador de codigo QR gratuito para codigos QR de alta
qualidade
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| LOVE PDF

14 PDF

O I love PDF oferece uma forma facil para combinar arquivos PDF.

Arrastando paginas na area de edigéo, sera possivel rearranjar
ou excluir paginas individuais. Pode-se, também, adicionar mais arquivos
PDF para combina-los e junta-los em um unico documento. Em seguida,
pressiona-se o botao de download e o PDF podera ser baixado. Ha, ainda,
outras fungdes como Comprimir, Conversao e Dividir arquivos em PDF.

Trata-se de uma maneira simples e rapida de editar e converter
arquivos na extensado PDF. Nao é necessaria nenhuma instalagao por ser
um servico on-line.

P nfaketr  eemwid coeeim b comamieier  Botes s i ek s G = S

rrhurmP‘l:F COmvarsan :bP‘L'»— para PG
resdalaan

rtar FL# Cuwvidir PC# Compeimin POE SF pars ‘dord FO# s FOF mans B
(ST |
. "2 2 1]
ol pana PLE Howsrpoint Locwl pars FLF Laortar W P paes S0 G e L
pais FDF
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PDFESCAPE
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Este servigo on-line possibilita que se abra e edite arquivos PDF
on-line, juntando e convertendo arquivos de forma gratuita.

Uma fungdo muito util e interessante € delimitar areas na pagina
para incluir links a sites ou paginas web através do URL, de maneira
simples e rapida. Para isso, escolhe-se a opgao editor, faz-se o upload
do arquivo PDF, escolhe-se a opgéo link, delimita-se a area, informa-se a
URL da pagina, salve e faga o download do arquivo editado. I

Ele libera os usuarios dos requisitos de software tipicos para usar
o formato de arquivo de documento de fato. Completamente on-line, néo
requer mais do que um navegador moderno e uma conexao ativa com a
Internet.

mf| PDFescape

Editor de PDF e breench edor

de formularios gratuitos
Conectados

[ Eacaiter arquwo | -

CFescane Onl re & semone GRAT

e 00 :
g Experimente
Desktop
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BIBLIOTECA NABIUNAL DIGITAL

D |bl|oteco Nucmnal

B__;'c:sll

A Biblioteca Nacional Digital faz parte da Fundagao Biblioteca
Nacional (FBN) e disponibiliza apenas documentos em dominio publico
ou com autorizagdo de publicagdo do titular do direito autoral, exceto
musicas gravadas em discos de 78 rotacdes que s6 podem ser acessadas
na integra no prédio sede da FBN.

S&o0 mais de 2 milhdes de documentos de livre acesso.

O link Bibliotecas Digitais pelo Mundo apresenta extensa lista de
bibliotecas digitais, envolvendo varios paises.

DIMGIK | o
.' BRAS|UANA
de biferafuna infarfill o juvenil
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http://bndigital.bn.gov.br/bibliotecas-digitais-pelo-mundo/

OLHAR DIGITAL

O Olhar Digital foi o principal portal de tecnologia do pais, assim
como a principal rede social sobre tecnologia do mundo.

Nasceu como um programa de televisao no ano de 2005, exibido
pela Rede TV! em rede nacional, sendo pioneiros e inovadores ao
discorrerem sobre tecnologia para o publico amplo da televisdo aberta,
ganhando o reconhecimento do Facebook como Case de sucesso, e
continuando o trajeto inovagao e criagédo de tendéncias.

Tem como misséao levar informacéo de qualidade sobre 0 mundo
da tecnologia ao maior numero possivel de pessoas, langando méo de
todas as plataformas de distribuicao.

Boogle quer testar karda karga uiéncia de
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Trata-se do canal sobre tecnologia do UOL. Tilt substitui o UOL
Tecnologia e cria um novo paradigma no jornalismo de tecnologia: as
pessoas sao mais importantes do que os produtos.

O conteudo do site é separado em 5 areas: Fique por dentro,
com as noticias do mundo da tecnologia; Tec a seu favor, como usar a
tecnologia para melhorar a sua vida; Novos Habitos, histérias de como
a tecnologia ja faz parte da nossa vida; Papo cabega, anadlises sobre o
impacto da tecnologia; Ficgao cientifica?, a tecnologia que parece saida
de filme, mas ja é real.

E possivel observar a tecnologia do dia a dia com um olhar
brasileiro no Tilt.

0510w da canetai Veia o que Steve-Jobs dria
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CONSIDERAGOES FINAIS

Neste livro busquei apresentar setenta e dois recursos digitais,
que podem ser aplicaveis no contexto educacional por alunos e profes-
sores. Tais recursos foram listados durante minha jornada de formagao
educacional e minha carreira profissional.

Com a organizagéo deste livro, proponho a facilitagdo no proces-
so de busca pelo conhecimento dos leitores, enfocando os recursos digi-
tais sob sete agrupamentos, segundo caracteristicas e temas. Também,
insiro QR Codes para direcionar o acesso aos sites oficiais ou ao local de
download de todos os recursos digitais apresentados.

Esclarego que a descri¢cdo de cada site, software ou aplicativo foi
escrita e organizada segundo minha compreensao dos recursos digitais,
podendo ser diferente da visdo ou percepgao do leitor, segundo sua expe-
riéncia com o mesmo item.

Aproveito este espacgo para salientar que esta obra traz uma
amostragem dos recursos disponiveis na Internet que, provavelmente,
existam outros recursos similares ou, talvez, mais adequados as neces-
sidades individuais.

Considerando, também, a frequente descontinuidade dos softwa-
res, é possivel que alguns destes recursos, infelizmente, tenham se torna-
do comercial (pago) ou nao se encontre mais disponivel.

Para finalizar, sigo minha jornada, dando continuidade ao trabalho
aqui iniciado, pesquisando e analisando novos recursos digitais aplicaveis
ao contexto escolar.

Obrigado pela leitura!
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